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In un lontano futuro 
la Terra è sotto 
Tassalto di creature 
dalla forza 
sovraumana, solo tu 
nei panni del migliore 
elemento di un gruppo 
destinato alla 
protezione del 
pianeta, puoi 
salvarla. 

Freddezza, velocità e 
decisione saranno i 
tuoi unici alleati. 


GRAFICA DI 
NOTEVOLE LIVELLO 
TECNICO 

EFFETTI DI LUCE UNICI 
NEL SUO GENERE 

PIÙ DI 20 UVELU DI 
AZIONE MOZZAFIATO 

□ VASTA SCELTA DI 
ARMI E POTERI 
PSICHICI 

SEQUENZE IN FULL 
MOTION VIDEO DI 
GRANDE QUAUTÀ 
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'ideòmames 


Il famoso supereroe 
verde, nato dai 
fumetti della Marcel, 
è alla sua prima 
apparizione su 
Playstation. 
Hulk è stato 
catturato dai suoi più 
acerrimi nemici, ma 
alVinterno della loro 
base riesce a liberarsi 
e comincia la sua 
crociata per trovare 
l'uscita e vendicarsi. 


• POTENZIATE HULK 
CON I NUOVI 
"PANTHEON POWER" 


• LABIRINTI ENORMI 
E COMPLESSI DA 
ESPLORARE 


• PUZZLE A 
DIFFICOLTÀ 
PROGRESSIVA 


• PERSONAGGI E 
NEMICI TRATTI DAL 
FAMOSO FUMETTO 


• BUON NUMERO DI 
MOSSE A 
DISPOSIZIONE DI 
HULK 
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È in edicola il numero di 

dicembre 



09 ni mese 

recensioni# 

trucchi e 

anteprime 


GAME POWER La rivista per ia tua console 
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58 Destruction Derby! _ 

Destruction Derby è stato il gioco per 
Playstation più venduto in Europa, 
battendo titoli come Wipeout e Adidas 
Power Soccer. La Psygnosis ci riprova, 
e la buona notizia è che il seguito è 
ancora meglio dell’originale. 


_50 Tomb Raider 

Tomb Raider è uno dei più belli e 
originali giochi per Playstation, come 
anche la sua protagonista, Lara Croft. 


\2^e/oaded 


Loaded è stato forse il trionfo della 
forma sulla sostanza, ma è diventato il 
più venduto gioco Playstation della 
Cremlin. La casa di Sheffield spera che 
Reloaded facci ancora meglio. 


12-37 P rePlay 

Pandemonium, Monster Trucks, Floating 
Runner e Cantra sono solo alcune delle 


delizie presentate questo mese nelle trenta 
pagine della sezione delle anteprime. 




50-85^PlayTest _ 

Questo mese vi regaliamo la più grande se¬ 
zione di prove mai pubblicata da PSM. Si 
inizia a pagina SO e si finisce 35 pagine 
dopo. Nel mezzo 16 giochi provati. Wow! 


Natale è ormai alle porte e le case 
di software stanno affilando le 
armi, ovvero stampando i CD che 
sperano finiranno sotto l'albero di 
milioni e milioni di utenti Play¬ 
station di tutto il mondo. 

Questa è la ragione per cui 
questo mese, abbiamo più prove 
del solito: per darvi l'opportunità 
di fare acquisti oculati e/o farvi 
fare regali oculati. Se il regalo che 
vorreste trovare sotto l'albero è 
uno dei giochi provati in questo 
numero, non dovrete neanche 
sforzarvi a scrivere la “letterina" a 
Babbo Natale: fotocopiate la 
pagina e speditela al Grande 
Vecchio. Oppure, più realistica¬ 
mente, fate vedere la pagina con 
la prova che vi interessa a chi di 
dovere, buttando lì un generico: 
«Vedi (mamma, papà, nonno, zia, 
ecc.), qui dicono che questo è un 
ottimo gioco e se lo dicono loro ci 
si può fidare» o una frase del 
genere. Se il parente di cui sopra 
non è duro d'orecchi e di com¬ 
prendonio. capirà al volo il 
suggerimento. Voi non rischierete 
di trovare sotto l'albero il primo 
gioco che il commesso del negozio 
ha rifilato all'ignaro parente (non 
sia mai che vi regali Criticom) e lui 
non dovrà spremersi le meningi a 
trovarvi il regalo giusto. 

Meglio di così... 
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VOGLIO SAPERE TUHO! 

Inviatemi materiale informativo sulle novità Playstation. 

Nome e Cognome__ 

Indirizzo_ 

Città_Prov._CAP_ 

Età_Telefono_ 

Possieda una Playstation _|N0 JSI e n"_gioehi. 

I miei generi preferiti sono: 

-iRacing _)Shot UCombat/Flighting 

jAdventure /Simul. JSport Jaltri_ 


Vuoi 


■ Lo filili:- "oviLà 




CAPCOM 


Compila il coupon e spediscilo a: 

Sony Electronic Publishing S.p.A. - Via Flaminia, 872 - 00191 Roma 
oppure chiama; 

Playstation Line al numero 166/685890 e lascia i tuoi dati.* 

• il costo della telefonata è di L. 952 ♦ IVA al minuto. Centro Servizi - Servizi Vocali 
Distribuito da: _ 

Sony Electronic Publishing S.p.A. • Via Flaminia, 872 - 00191 Roma • Tel. 06/ 333.55.11 
Playstation sono marchi registrati di Sony Computer Entertainment Ine. 

Star Gladiator è proprietà di Capcom. Tutti i diritti riservati. 
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24 Floating Runner 


26 Iron & Blood 
28 NBA '97 
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32 Konami line-up 

34 The Intredible Hulk 

35 Nameo Tennis 

36 Hexen 


66 Adventures Of Lomax 
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70 MK Trilogy 

71 Robe Pit 

72 Final Doom 
74 Black Dawn 
76 Disruptor 
78 NHL'97 

80 Soviet Strike 
82 Street 
84 Break Point 


92 Nel CD 
96 Game Over 


S ette titoli tutti per voi. Il piatto forte sono i quattro demo giocabili, ma anche i demo 
non-giocabili degli altre tre giochi non sono da meno. Certo non si possono giocare, 
ma potrete comunque vederli In azione invece di accontentarvi di semplici foto. 

_ Cominciamo da Street Racer, la versione a 32-bit del titolo di corse più pazzo del 

mondo. Actua Colf, l'abbiamo recensito nel scorso (si è preso un bell'8) e questo mese lo 
potete provare da voi. 2£xtreme é un mix di discipline sportive 'estreme', mentre Time 
Commando è un'avventura dinamica ambientata in varie epoche storiche. I tre 'rolling demo" 
sono altrettante chicche: si va da Tomb Raider a MicroMachine 30 a Porsche Challenge. Wow! 
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3lishing (Italy) S.p.A. - Via Flaminia, 872 - 00191 Roma - 
StreetFighter Alpha 2 è proprietà di Capcom. Tutti i diritti riservati 
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FI perde i’alettone 

reygnoss è costretta revisionare il best-seller del momento 




la migliore verdone futuionante possibile per il 
votame. Coloro che notano una potenza ridotta 
quando usano queste periferiche possono dare 
un'ulteriore iniezione di potenza usando i 
pulsanti I e II. Molli altri problemi sono dovuti a 
inesattezze e mancanza di realismo, ma la 


normali due pagine di posta con le vostre 
lettere, ma abbiamo pensato che fosse meglio 
affrontare questa imponanle argomento in modo 
più serio. Conscia del crescente disappunto che 
circonda ft. alla Psygnosis stanno studiando a 
fon do ciascuno dei problemi che gli abbiamo 
sottoposto, con l'intenzione di trovare una 
spiegazione. 

Ne parleremo più a fondo nel prossimo 
numero. Nel frattempo, se trovate cose che non 
vanno, fatecelo sapere 
e le comunicheremo 
alla Psygnosis. 


B Probabilmente ve ne 

sarete accorti anche voi 
che. benché sia un 
gioco superbo, fi, 
l'ultimo gioco largata 
Psygnosis, contiene una serie di 
problemi. Noi li chiamiamo 'bug" o 
bachi. E a detta delle lettere che 
abbiamo ricevuto a riguardo, anche 
voi li chiamate cosi. Ma la 
Psygnosis la pensa allrimenii. 

Il problema più evidente é che, 
spesso e volentieri, un pilota 
controllalo dal computer rientra 
ripelulamente ai box, mentre tutti 
gli altri si fanno l'intera corsa senza 
mai fare una visita ai meccanici. A 
domanda specifica su queilo che 
sembra essere il difetto principale 
nella costruzione del gioco, un portavoce della 
Psygnosis ha risposto che il problema è specifico 
delle corse lunghe e che i programmatoti stanno 
esaminando il problema. Rispetto ad alcune altre 
più pedanti discrepanze - come la graffca 
'^caltosa* quando si gioca in finir - Psygnosis 


LaPsygnosis ha dichiarato che 
il gioco non è una vera 
e propria simulazione 


risponde semplicemente che sono il risultato 
degli stretti tempi di sviluppo. 

Un altro problema non da poco è l’apparente 
difetto di compatibilità con i volanti e le 
pedaliere Mad Katz e Gamester. La Psygnosis 
dice che non sono obbligati a supportare queste 
periferiche non ufficiali, ma proprio perché era 
loro obiettivo fornire al giocatore il massimo 
della varietà possibile, gli s>riluppatori hanno 
adattato il codke relativo al NegCon per generare 


Psygnosis ha dkhiarato che il gioco non è una 
vera e propria simulazione e che hanno dovuto 
tener conto dell'esigenza di "mantenere il gioco 
divertente”. Ad esempio, le prestazioni deH'auto 
non sono legate né al carko del serbatoio né 
airusura dei pneumatici: rimplementazione di 
questi parametri sarebbe staio troppo 
complessa, risponde la Psygnosis. 

Purtroppo, si potrebbero citare altri difetti: 
volendo avremmo riempito molto più delle 
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/VM QUESTIONARIO 


Peter Motyneui. condirettore 
cenerele delle Bullfroc e ricco 
sfondato. 

Nome. Peter Molyneux 
Professione Co-fondatore e con¬ 
direttore eeneraie della Bulifrog. 
Lavori pre ce denti: Ho iniziato a 
creare giochi ai tempi deirtsome 
computer BBC • parlo del 1984. La 
mia prima idea di un gioco era una 
simulazione finanziaria intitolata 
The Entrepreneof. Ero convinto che 
era il gioco che chiunque avrebbe 
voluto giocare e cosi passai due 
mesi a svilupparlo. Poi mts« una 
puhbkitd su una rivista di giochi e 
aspettai che arrivassero gli ordini. 
Purtroppo, ne rKevetti solo due. e a 
tutt oggi credo che uno dei due 
fosse di mia madre. Allora fondai 
una società insieme al mio partner 
Les Edgar; producevamo database 
professionali per l’Amiga. Avevamo 
creduto alla Commodore che diceva 
che l’Amiga sarebbe diventato il p«ù 
diffuso computer professionale. Una 
volta che ci accorgemmo che il 
futuro deM'Amiga era nei giochi ci 
mettemmo a fare quello che a 
entrambi piaceva fare giochi. 

Primo gioco giocate Space Invsders 
0 Poqg • non mi ricordo bene. 
Curriculum Vttae: Penso che il 
punto più alto della mia camera 
Siano stati Popofovs e Theme Puh ■ 
sono sicuramente i due giochi di 
CUI sono più fiero. Populous ha 
venduto più di tre milioni di uniti 
in tutto il mondo su 26 formati 
dnrersi. Theme Park ha le sue radici 
m quel primo fallimentare gioco. 
Anch'esso ha venduto alla grande. 
Progetto in corso Oungec^ Keeper. 
So che sembra secoli, ma l’attesa 
Sara ripagata • penso che sia il mio 
miglior gioco. 

Progetti futuri; Temo di non poter 
dire niente, purtroppo. 

Miglior gioco PSX a cui ha* lavorato: 
M 0 gK Cerpet. 

Cinque titoli per PSX da collezione 
Resident Evi/. Bettle A/ens Toibim 
den, Ridge Recer. Ote Hard Trticgy. 
Quali titob stai morendo dalla voglia 
di vedere. Dungeon Keeper. 

Un fioco m particolare che vorresti 
vedere sulla PSX Un ottimo gioco 
di piattaforme. 

Cosa vorresti che succedesse nei 
mondo PSX in futuro: La Play¬ 
station ha bisogno di un (itolo forte 
che diventi Sinonimo della macchi¬ 
na. come Marto per il Nintendo 64. 
Una parola per Sega e Nintendo 
prima di congedarti Nintendo: più 
giochi per favore. Sega: prù 
tecnologia per favore. 


QUI USA 


Notizie, curiosità, varie & eventuali dalla terra degli hot dog e delle WOrId Series. Attenzione: alcuni dei 
giochi/prodotti citati potrebbero non arrivare mai in Italia. 


Così non avete mai 

sentito parlare della Naki? Beh. non 
importa perché hanno una cosa che 
vorrete sicuramente avere: il joypad 
Wireless Pro per Playstation. Funziona 
anche quando siete ad angolo rispetto 
al ricevitore. Il comando a infrarossi 
ha una portata di circa is metri (s 
metri se siete ad angolo), ma se 
giocate a quella distanza siete dei 
babbionl. Ad ogni modo, ciò significa 
quantomeno che avete la garanzia che 
funzioni bene da vicino. Il joypad ha 
la stessa forma di quello ufficiale 
Sony ma incorpora una funzione 
**rallenti** e una ‘'turbo**. Non crea 
interferenze alle memory card, 
funziona con quattro batterie AA e. 
per fortuna dei distratti, si spegna se 
non viene usato per più di due 
minuti. 

ABC Monday Night Football, della 
Overtime Sports. era previsto per PC 
e Playstation, ma purtroppo per gli 
appassionati di giochi sportivi, la 
versione per console è stata 
cancellata. Beh. poco male. c*è pur 
sempre Madden footbatl '97 con cui 
giocare: le numerose visuali 3 D e 
l'opzione per otto giocatori 
dovrebbero soddisfare un po* tutti. 

A un recente party svoltosi a New 
York abbiamo incontrato i ragazzi 
della id Software. Tra il frastuono di 
quelli che giocavano a Quake 
cercando di farsi fuori a vicenda, 
abbiamo incontrato Mike Wilson • uno 
dei capoccia della id • e gli abbiamo 
fatto alcune domande sui progetti 
futuri della id per Playstation. 

PSM: Quando vedremo Quake su 
Playstation? 

Mike: Beh. visto che noi non facciamo 



Ili 7b« Crow. Il niiM non è sta¬ 
lo un gran succosso. ma torso 
il gioco può andare meglio. 

I2l Sembra molto wfelento. 


le versioni per console non posso dire 
una data certa. La GT Interactive 
vuole che $1 faccia a tutti i costi, e 
darà la licenza per fare la conversione 
a chiunque si dimostri in grado di 
farla. Ma siamo noi della Id che 
dobbiamo dare l'approvazione finale 
al progetto e 11 “nullaosta" per la sua 
pubblicazione. Quake spingerà la 
Playstation al limite, e se quel limite 
non consentirà di realizzare un gioco 
altrettanto spettacolare come quello 
per PC. non lo vedrete mai sugli 
scaffali dei negozi. Ci vorrà un team 
di sviluppo veramente bravo per 
riuscirci, ma la concorrenza è tale e 
tanta che speriamo che qualcuno 
salterà fuori. 

Infine, coloro a cui è piaciuto II film 
// corvo, saranno contenti di sapere che 
The Crow • City of Angels della Acclaim 
sembra molto bello, sicuramente è 
molto violento. C'è sangue in quantità 
e le mosse sono realistiche e simll- 
Resident Evii (ed è un complimento). 
Prevedo che andrà meglio del 
film. In effetti, è difficile fare di 
peggio. 



"^^«Raccomandati 



WlpectM 7097 

M mtfUor gioco iti link per 4 uc giocatoci. U grofka rfvePuU e 
corretU è solo la ponto doCKebefg. l« armi harmo lootto peto 
nella sirageU di corsa e puesio. insieme aTincredihite cetonoa 
sonora e aaa stupetKente vHooU. fa di ÌC97 wrTesperienta da 
stello. Oa non perdere. 



h 

Cosa altro possMeno dee di bello d* Fi che non abbiamo gU 
dette innufnereveli volle? t «ero. sono saltali biorl akuni 'bug’, 
ma mente (he gli possa portar vu d titolo di m^bet giote di 
corse autombolislKhe. ia grafica k stupefacente, fl sonoro t 
merawgbeso, e la giocabddi è, dkramolo. da FonmuU 1. 



MUrfiammer: Sfiadbw Ot The Homed Hat 
Càochi di strategia. No<s« come i cempr|< m classe? Non propno. 
Di MTarfiammer. recensito In questo numero, abb«amo detto che è 
un gioce sconvolgente, la grafka sari anche modo bella, ma è b 
complessilA del gioco e 1 superbo sislema d* conlfoMe che lo 
rendono cosi entusiasmante. 



reAAen a 

N ptcchàtduro deda Mimco è stale il primo gioco a meritarw un 
IO p*eno {eSM t). Ha di tutto, di piùr sei medaWi di gioco, più 
personagp. più mosse, più veioedA. la grafka A Sitnifkalma- 
mence mègbere e b gmcabiiriA ha più spessore, imomma. oimai 
dorreste aver capMe che A eccenonaie. 
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I ony ha preso un curioso 
gìKO di corse della 
Talcara, intitolato in 
Giappone Cheto Q. gli 
ha appiccicato sopra la 
licenza di Penrty Racers (che sono 
delle macchìnìr>e nelle quali, ehm, 
ci si infila dentro un penny) e l’ha 
rì impacchetiato sotto il nome 
nient'affatto ambiguo di Penny 
Racers. É un giochino un po’ strano 
con delle auto piccole e carine, una 
grafica piacevole ma niente di più 
e. a quanto sembra, una evidente 
lentezza. Al momento non sembra 
granché, ma ve lo potremo 
confermare quarnlo vedre¬ 
mo la versione finale. 



t1 1 Pmitny RmC9rm è un 
gioco curioso. Lo mac¬ 
chinine gic»cattolo go- 
roggiono sullo sfondo 
di paesaggi reali. 121 Si 
può anche gareggiare 
in due in spllf-screen. 
Mon malo. 




.autore di 


mpras ingrana la marcia 


Q 


I n classica coin-op 
dell'Aiari, Tempeil 
(che un paio d’anni fa 
appaive in fonna 
aggiornala sul laguai) 
è sialo riveduto e coriello e 
perlaio sulla PtaySlalion gracie 
airinlerplay. Il nuovo gioco, 
iniilolalo Tempest X. consisle in 

una specie di ragnatela dal cenno della quale fuoriescono i nemici. Il 
giocatore deve eliminarli per sopravvivere. Il gioco originale è 
consideralo uno dei migliori arcade mai creati e la nuova versione 
promette incredibili effelti grafici, nuove ragnatele rendeiiuale. 
nuovi power up. nemici liidimensionali e fondali organici. 

Tempest X sarà in commercia Ira breve. 




ino a poco fa si intitolava AR Drivin*. 
Da oggi in poi sarà conosciuto come 
Total Drivin'. Il cambia di nome è 
I stalo deciso per esprimere meglio le 
caraneristiche del ‘motore’ 3 O 
dinamico che cattura l’entusiasmo delle corse 
vere. I livelli sono ambientali in luoghi quali 
montagne, deserti e isole tropicali, ma anche in 
metropoli come Mosca e Hong Kong. Il 
programmatore è lo stesso di Samprai Cxtreme 
Tennis, il che non i un punto a favore. fVr 
bilanciare la tenuta realistica delle auto, sono 



Stati insenti alcuni ostacoli assurdi. 


come ponti che crollano ed eruzioni 



vulcaniche. A presto una anteprima. 







una (jìscìplìna 


Playstation 








ButUilevi a rotta dt collo giù por una delle 
tre piste disponibili. La grafica è bella, ma 
la glocabllltò necessita di una regolatlna. 
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I 0 snowboarding va di 
moda di questi 
I tempi, vero? Soprat¬ 
tutto, ci dicono, dove 
' c’è la neve. Quindi 
non c’è da meravigliarsi se 
qualcuno ha pensato di creare 
un gioco basato su questo 
sport per spericolati. Cool 
Boarders contiene tre piste 
paurosamente ripide, sei 
diversi tipi di lavole', due 
atleti e l’opportunità di 
eseguire Tigure acro¬ 
batiche. Pensiamo che 
sarà uno spasso. 


C’è una frase et» in 

fastidisce come nessun'altra ì 
possessori di Playstation. No. 
r>ofi è *11 Nintendo 64 è un mito", 
né "La data d’uscita del gìKO XY 
è stata posticipata". Anche se. 
bisogna ammettere, entrambi 
queste frasi fanno infuriare. No. 
la frase che infastidisce è 
‘’Loading, please wait!" che 
appare sullo schermo quando il 
gioco sta caricando. Ma se gli 
sviluppatori della Attention Io 
Detail potranno dire la loro, il 
messaggio su schermo che vedre¬ 
mo in futuro sarà "Loa... oh. già 
fatto?". AID ha infatti sviluppato 
un nuovo sistema di 
compressione, chiamato GT. che 
consentirà agli sviluppatori di 
creare giochi Playstation con 
caricamento velocissimo. I tempi 
di caricamento sono stati ridotti 
fino a un quarto di quelli attuali. 
Il sistema GT lavora al meglio su 
PC. ma se anche i tempi di 
caricamento fossero ridotti di 
solo un quarto, saremmo comun¬ 
que soddisfatti. Detto ciò. la si¬ 
tuazione è ancora un po' confusa 
e quindi cercheremo di scoprire 
se nel futuro i giochi Playstation 
potranno utilizzare tale sistema 
di compressione. A risentirci nei 
prossimi numeri. 


La Capcom sta 

aggiornando per la Playstation un 
altro dei suoi vecchi titoli. La 
serie di giochi di piattaforme 
basata sul personaggio di Mega 
Man (che. diciamocelo, su SNES 
era un po' noiosetta). ha avuto 
un successo clamoroso, sia in 
Giappone che in Occidente. Beh, 
ora stanno rifacendo il trucco al 
vecchio omino blu per creare una 
nuova avventura che si chiamerà 
Mega Man 8. 

Questa ultima puntata avrà 
sonoro dì qualità digitale (ci 
mancava altro visto che è su CD), 
livelli n>olto più grandi (il che è 
un risultato non da poco visto 
che erano già enormi), nuovi 
Guardiani di fine livello, un 
arsenale di armi di ogni tipo e. 
sembra, la stessa struttura di gioco 
in due dimensioni. Beh, i>on si 
può avere tutto. 
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Micromachines vi 

è stato posticipato alla primavera 
prossima. Una tragedia? Non pro¬ 
prio. Cosi possono essere sicuri 
che includerà tutte le caratte¬ 
ristiche viste nella versione PC. 
oltre ad avere più tempo per 
metterlo a punto fin nei minimi 
particolari e farlo diventare il 
miglior gioco di corsa. Almeno in 
teoria. A detta di Nick Weelwright. 
direttore generale della Codema- 
sters, la società “non arriverà a 
compromessi sulla qualità e non 
intende sacrificare la giocabilHà 
per la fretta di far uscire il gioco". 
Buon per le, amico. 


QUI GIAPPONE I 

Il corrispondente di PSM dall’Estremo Oriente sa tutto su quello che succede in Giappone. Questo mese è stato a 
visitare il Tokyo JAMMA Show. Attenzione: alcuni dei giochi menzionati potrebbero non arrivare mai in Italia. 


Il prossimo sara un Natale 

da urto per i giocatori giapponesi. NaiTKO 
tenta l'uno-due con Rage Racer (l'ultimo 
titolo della serie di Ridge Racef) e la 
conversione del gioco da bar Soul Edge. Ma 
invece di pubblicare Soul Edge 2 , che 
contiene due nuovi personaggi, Hwang e 
Cervantes, pubblicheranno l'originale Soul 
Edge con diverse migliorìe, tra cui un modo 
Time Attack', un modo 'Survival' e un 
modo Team Battle'. 

La KonamI è ritornata In auge negli 
ultimi mesi e nel tentativo di migliorare i 
propri titoli ha messo In piedi ben sette 
scuole di videogiochi. I professori, scelti tra 
i propri sviluppatori. Insegneranno agli 
studenti l'arte delle sviluppo dei 
videoglochi, e dopo i due anni di corso 
verranno assunti dalla Konami, la quale ha 
anche creato diversi nuovi team di sviluppo. 

L'attesissimo gioco della Konami 
Speedking dovrebbe essere spettacolare. Il 
gioco si svolge nella città di Neo Kobe e 
contiene veicoli slmili a quelli usati In 
Wipeout. Altre 
somiglianze con II 
gioco della Psygnosis 
sono riscontrabili 
nella famosa auto 
fantasma che 
consente di salvare 
su ntemoiy card II 
proprio miglior giro 
per poi gareggiare 
contro l'auto 
bntasma che ripete 
paro paro la vostra prestazione. 

Un versione riveduta e corretta di 
Gracula X uscirà questo mese. Questa 
famosa serie è apparsa precedentemente su 
PC Engine, NES e Super Famicom. Konami 
tentò di svilupparne una versione per 
Playstation sei mesi ma era troppo 
slmile alle versioni precedenti. Questa volta 
la grafica è stata significativamente 
migliorata con fondali più colorali e mostri 
più dettagliati. Altri titoli che verranno 
sviluppati per PS sono WInnIng Eteven ‘97 e 
Power Dunkers 2 . 

La Takara ha finalmente annunciato 



Il Tokyo JAMIMA Sbo«if« scrive II nostro corrispondente* ntonc 
orlplnolitàt in mostre c'oreno principalmente cloni e segniti. 


Toshittdert 3 . 1 personaggi saranno ancora 
meglio di prima. Questa volta, però, le 
arene sono molto più piccoli e, 
stranamente, non si potrà finirci fuori (ci 
saranno muri 0 gabbie). In Toshmden 3 d 
sarà anche Ripper 01 personaggio apparso 
in Toshiitden S per Satum), oltre a nuovi 
attacchi speciali (simili nientepopodimeno 
che, al combo di Street Fìghtei) dei quali 
però non è stato fornito alcun dettaglio. 

L'unica sorpresa del Tokyo lAMMA Show 
era la mancanza di originalità. La fiera era 
zeppa di cloni di Wrtua Fighter, doni di 



Il 1 Speedking della 
rifano II trucco. [3] 


Konami ricorda WlpeouV t21 AlPoiigInale Seul Edge hanno 
In mostra c'era anche Tokyo Mfar. 


giochi di giochi di sd, cloni di moto 
d’acqua, seguiti di Street Fighter. Nessun 
concetto originale. 

Ci si attendeva il lancio della scheda 
madre System 23 , ma purtroppo è stalo 
rimandato. Ad ogni modo, abbiamo visto un 
meraviglioso Tokyo War, giocabile in modo 
link. Il gioco, ormai in dirittura d'arrivo, è 
originale ed interessante, e consente di 
sfidarsi in scontri di gruppo. Era in mostra 
anche Alpine Racer 2 (in modo link), con 
fondali poligonali riveduti e corretti e piste 
più dettagliate. Namco ha inoltre presentato 
per la prima volta Aqua-let. La grafica è 


molto slmile ad altri giochi di moto d’acqua, 
ma d sono degli ottimi drcuKi con molti 
salti. È interessante notare che questi 
giochi, come anche Afr Combat 22 , potranno 
essere convertiti per Playstation. 

La Capcom ha presentato Warzard e X- 
Men vs Street Fighter che ha attirato una 
gran folla. La Capcom ha anche presentato 
il suo primo pkxhiaduro poligonale In 3 D, 
Sfreef Fighter EX, e ha dimostrato II suo 
"know-how" tecnico nel campo del 3 D. Non 
hanno presentato Street Fighter 3 , ma 
hanno fatto vedere un video su un piccolo 
monitor. Il gioco 
assomiglia molto alla 
serie SF 2 . con nuovi 
comandi, nuovi 
attacchi e nuovi 
personaggi. 

USNKha 
presentato Samurai 
Spirita 4 ottre a 
Super Tag Battle. un 
gioco con modo 
"team battle' dove è 
possibile cambiare i combattenti durante 
l’incontro. Se collegati in link, si può 
cooperare 0 combattere contro la CPU 0 un 
altro giocatore. La Konami è stata l’unica a 
mostrare un gioco che presenta un 
concetto nuovo. GTI Club Cote d’Aiur era 
IL gioco della fiera. L’azione si svolge nelle 
strade di città europee e il giocatore può 
scegliere il percorso tra strade, parcheggi 
sotterranei e via dicendo. La grafica è 
meravigliosa e d sono alcune inquadrature 
originali. Il gioco può essere 
giocato in modo link come anche 
In modo inseguimento. 





IH RM§m Racer della Namco uscirà In CUafipone questo Natale Insieme a Soul Mgo. I2l GTI Cote R*Ax$tr, della Konami* è 
un gioco di corsa ambientato nelle strade di città europee. [3i Street Fighter 3o là] e Street Fighter BL 


IO 
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B É ancora in uno stadio embrionale, 
ma la Shiny Entertainment sta 
lavorando a un gioco chiamato Wild 
p's che, per dirla giusta, presenta la 
migliore animazione 3 D che ci sia mai 
capitalo di vedere. Nei panni di Wex 
dovete salvare i suoi amici che sono stati 
catturati e imprigionati nei nove IrvelU del gioco. 
Ciascun livello è in 3 D. completantente 
interattivo e dall’aspetto incredibile, grazie a 
delle favolose tecniche di illuminazione. 
L'incredibile animazione è stata ottenuta usando 
circa 60.000 quadri di animazione (in confronto 
ai 3000 del primo gioco della Shiny. Earihworm 
M. Sarà un titolo da urlo, quindi ci 
staremo appresso fmo al momento 
deiruscita nel prossimo aprile. 





IMM 9*St della Shiny Eniertainment. contiene la 
migliore animailene che cl eia mai capitato di 
vedere • 60.000 quadri di animaxione Invece 
dei 3.000 usati in EjtrtPimorm Jim. 



B É in arrivo dalla Virgin lo strano sparatutto Nanotek Warrior. Il 
gioco si svolge dentro dei grandi tubi fluttuanti rtello spazio. 
Ml'intemo di questi tubi vivono dei nemici robotici il cui scopo è 
distruggervi. L’ambientazione piuttosto insolita dà un aspetto da 
"nuova generazione" a quello che è essenzialmente uno 
sparatutto classico. Livello dopo livello, ondate su ondate di 
formazioni nemiche puntano contro di voi. mentre diversi ostacoli mettono 
alla prova la vostra abilità di pilota. Ci sono anche delle kone da raccogliere 
che forniscono energia, armi, bonus e via dicendo. Si tratta, insomma. di 
uno sparatutto abbastanza normale. Ma d'altronde, la Playstation è 
un po’ in difetto per quanto riguarda gli sparatutto, quindi se lo 
fanno come si deve, non ci sarà da lamentarsi. 





CrwMifer potrebbe 
essere un altro 
successo per Play¬ 
station tarpato 
Electronic Arts. 



a EA affront 


ha 




B nisader è un gioco d’ajione isomelrico, ambientato nel futuro, 
nel quale l'eroe deve sconfiggere l'opprimente Consorzio 
Economico Mondiale. Il motore del gioco deriva da un gioco 
chiamato Ultimi VII. con l'aggiunta di segmenti video per 
dargli un'aria da jz-bil. 

Olire a questo, ci saranno 
tante opzioni. Si potranno usare 
fino a 16 diverse armi; poi si potrà 
correre, saltare, inginocchiarsi, ecc. 

I numerosi livelli da esplorare e il 
numero di avversari intelligenti 
fanno di Cwsader un gio¬ 
co in cui la tattica avrà la 
sua importanza. 





Il bello dei 
videogiochi 


Numero 4: 

Partire daH’uItrma fila a Monte¬ 
carlo e farsi strada fino alta testa 
della corsa. In modo Arcade, però. 

^obabilmenle. avete già com¬ 
prato Fi. Probabilmente, Monte¬ 
carlo è uno dei primi circuiti su 
cui avete gareggiato. Proba- 
brlmente. avete deciso di correre 
a Ifvelk) Easy nei panni di 
Schumacher. Hill o Alesi. 
Probabilmente, qumdi. vi è già 
capitato di vivere *il belio dei 
videogiochT di questo gioco. 

Ad ogr>i modo, quartdo il 
semaforo diventa verde partite In 
quarta (ehm... in prima). I 
più astuti sanno già che se 
prendete rìnierr»©. potete 
superare una dccma di auto come 
rìdere. Ora puntate verso il 
Casinò, strìngendo Ira le maru il 
ioypad alla ricerca di un varco. 

le curve SOTM) moho strette e 
riuscite a infilarvi tra un paio di 
macchine - ovviamente, 
prendendovi un bel po’ di libertà 
aH'miemo. Passale gli yacht e la 
piscina, ora siete in quarta 
posizione. Sapete che è la vostra 
gara. Prendete un cordolo, 
sovrasterzate addirittura, eppure ■ 
riuscite a passare per primi sotto I 
la bandiera a scacchi. I 


Natwt9k Warrtor prende 11 cleeeico stile di sparatutto e lo 
“veste^ da nuova qenorailono. Potrebbe essere divertente. 


In Crusader Indossate 1 panni di un combattente della 
reslstenxa in un gioco sulla falsariga di Ultima VII. 
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Loaded era la dimostrazione tangibile della vittoria dell’estetica sui contenuti. 

La cosa vale anche per ii seguito, o la Cremlln ha fatto Un SÌgnÌfÌCatÌVO 

passo in avanti? Leggete e saprete... 



B er chi non avesse mai 
sentito parlare di 
Loaded. c'è un 
aneddoto eccellente per 
farvi capire di che tipo 
di gioco stiamo parlando. In 
Germania il gioco è stato ritirato 
dal mercato per l'eccessiva 
violenza. Una nazione 
responsabile di due guerre 
mondiali ha trovalo Loaded 
troppo sanguinolento per i propri 
gusti. In Inghilterra il gioco è 
stalo distribuito regolarmente. 

ma la critica non 
l'ha 

completamente 
accettalo. La media 
delle votazioni era 
attorno al 70 - 80X. 
Era un buon gioco 
ma non eccezionale 
' uno sparatutto più 
che ordinario, con 
un sacco di sangue 
e cadaveri splattali. 
In America invece 
l'hanno adorato. 160 
mila copie vendute, 
ovvero il più venduto 
gioco per 
Playstation che la 
Cremlln possa 
ricordare tra i 
suoi prodotti. Adua 
Soccer compreso. Un 
giocatore su sei in 
America aveva la 
sua bella copia 
di Loaded. e in 
certe riviste 

d'olireoceano come American 
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ni Stuvolta la visual* è meno schiacciata. Adesso railone è molto più chiara e meno 
claustrofohica. C2J Gli effetti di luce aggiungono ulteriore atmosfera Ol Cosa diavolo...? 


Carne Pro. Loaded è stato anche 
votato come gioco dell'anno. I 
Pop Will Eat Itself. responsabili 
della colonna sonora del gioco, 
sono stati invitati a fare 
promozione al gioco, e i lori 
dischi hanno iniziato a vendere 
come il pane. Il popolo yankee è 


uscito totalmente di testa per 
Loaded. Considerazioni 
sociopolitiche a parte, questo la 
dice lunga sui nostri vecchi 
alleati di guerra, ma alla fine il 
messaggio è che se vi piace la 
violenza gratuita e godete nel 
distruggere forme di vita 


Reloaded aggiunge spessore alla 
violenza e degli enigmi devono 
essere risolti per proseguire... 
prospettiva è isometrica 


1 a 










■ CASA: 


Gremlin ■ PROVEN I ENZA : 


Gran Bmtagna 

■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: Sparatutto 

■ DATA DI USCITA: Dicembre ■ GIOCATORI: 1o2 


QueLdslid tecnìdibe aessuna^fùsssjnaLben^ 



Sene eono I peccati capllali« e sene sotto I passaggi fondamentali per creare un oggeno 30 come quelli ette d sono in Reloaded. Non abbiamo la 
conoscenza tecnica necessaria per spieganreli. ma nelle feto vedete come appaiono. Bello, vero? 





(riducendole a brandelli di carne 
e pozze di sangue), allora un 
gioco come Loaàed è la panacea 
di tutti i vostri mali. Per quelli 
che amano la violenza si. ma 

con un certo stile, Loaded 
era un attimino troppo 
crudo e già visto. Grafica e 
sonoro erano spettacolari, era 
programmato splendidamente ma 
aveva davvero un concept di 
gioco arcaico. Loaded è per 
Doom quello che un normale 
reggipetto è in confronto al 
Wonderbra: allo stesso 
tempo meno solido e 
comunque sempre 'in your 
face”, dritto come un treno. 

Non così 30. comunque. Come 
una specie di The Chaos Engine 
per Playstation (anche se magari 
non altrettanto divertente), tutto 
quello che dovevate fare era 
muovervi per vari mondi 
sparando a tutto quello che si 


muoveva. Di Puzzle ce n‘erano 
pochi e lontani l'uno dall'altro, 
cosa che non si poteva dire per i 
nemici. A questo punto dovreste 
gioire nel sapere che in 
Reloaded, la piattezza e la 
mancanza di coinvolgimento 
cerebrale del primo episodio 
sono stale eliminate. Steve 
McKeviii. uomo PR di casa 
Cremlin. ci ha assicurato che 'ci 
sono più enigmi da risolvere e il 


grilletto andrà premuto 
leggermente meno' 

Pi ù cose da fare 

I livelli esterni, cosi criticati al 
tempo deiroriginale, sono stati 
considerevolmente rivisti e 
riprogettati. Reloaded aggiunge 
spessore alla violenza brutale, e 
degli enigmi devono essere 
necessariamente risolti per 
proseguire nel gioco. Come in un 


In Reloaded potrete prendere degli aocensori che vi porteranno sui letti, che in genere rtser> 
vano sempre qualche sorpresa segreta. Questa é una marcia in più rispetto al primo episodio. 
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11} Questo persunoQQio lia un tei vestito nuovo. Ste*^***** **on 
lo spo*^^* subito di sangue, toaded è state proibite In 
Germania, parete al tedeschi non place la violenxa le le guerre 
mondlalIT 121 Contenitori. 131 Inferriate. Idi Una roba blu. ISI Un 
bar. Ftnalmente! Purtroppo, non è prevista la possIbllltA di 
sbronzarsi. Iti Questo poste è troppo Incasinate per descriverlo 
a parole. C7) Anche se non eccezionale, toaded ha vendute 
vagoni di copie. GII americani l’hanno adorate. CAI E questo 
nuovo capitolo dovrebbe vendere gli stessi vagoni di copie. 



RPC, bisogna carpire informazioni 
dalle anime sfortunate che 
incroceranno il vostro cammino. 

E poi, tutto è visto da una 
prospettiva quasi isometrica, che 
aggiunge profondità alla grafica. 

Anche se siamo 
ancora lontani dal 
30 completo, il 
look del gioco è 
parecchio più 
convincente. I 
miglioramenti si 
estendono alle armi e 
alle mosse speciali. Le 
nuove armi sono 
fantastiche e finalmente si 
possono utilizzare contro 
gli amici, grazie alla 
nuova opzione 
“Friendly Fire*. 

Nessuno sarà più 
matematicamente in 
salvo dal vostro 
maciullatore a pompa 
preferito. In più. 
Rehaded amplia il concetto di 
“player breakdown" già visto nel 
primo episodio, dove era li per 
semplice divertimento. Questa 


I miglioramenti riguardono le armi 
e alle mosse speciali. Le armi 
possono essere usate contro gli 
amici grazie all’opzione Friendly 


volta i giocatori potranno 
modificare le caratteristiche dei 
loro personaggi a seconda di 
come si comportano nel gioco, e 
sono previste punizioni per chi 
dovesse aver voglia di fare la 
mammola. Sul lato negativo, non 


ci sono più i PWEI. e una cosa 
che non è cambiata per niente è 
la trama, assieme all’abbondanza 
di sangue e budella che potete 
estrarre dai nemici. Nel finale di 
Loaded FUB. il personaggio 
principale, fuggiva fino a 
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La nuova XQBgiBga san guinaria 



ParoccM dei vecchi amici soimi rhnaeti, ma cl cono alcuni nuovi arrivi veramente al top della categoria. Vox oe n*è andato, ma adesso d sono Maggio Cuna 
cyher-suora!l e The Consumer, un cannibale. In più, I vecchi personaggi hanno subito una bella tirata a lucido. Per esempio Bouncer conserva ancora la sua 
bocca micidiale ma stavolta è vestito da orsacchiotto CTI. É ovvio che chi l*ha disegnato ha una grande fantasia, e In alternativa è totalmente matte. Fate voi. 




Dreddì. Con sei enormi mondi 
3D da esplorare e (ulti i 
miglioramenti di cui abbiamo 
parlato. Rehadeà si annuncia un 
successone. L’opzione di link per 
2 giocatori potrà poi fare la 
felicità dei più granosi fra di voi. 
Ma nonostante tutti i 
cambiamenti grafici e strutturali 
di CUI abbiamo parlato, all'inizio 
Reloaded non sembra cosi 
diverso dal primo episodio. Un 
paio d'orette di gioco comunque 
saranno necessarie per apprez¬ 
zare le differenze, ma dovranno 
essere davvero significative per 
convincere i possessori di 
Playstation che vivono fuori dagli 
USA della bontà di Reloaded. Agli 
americani andrà bene anche una 
copia del primo episodio, ma con 
tutta la concorrenza che c'è fuori 
(Alien Trìlogy. Final Doom, Project 
Overkill). ci vorrà qualcosa di più 
di qualche litro di sangue e una 
buona promozione per 
replicare il successo 
deiroriginale. 


ritrovarsi in santa pace su un 
pianeta deserto popolato solo da 
hippie e artisti. Il suo atterraggio 
ha attirato l’attenzione di Manual 
Auto, un artista con tanto di 
barba e capelli lunghi a 
dimostrarlo, che decide di 
prendere il pod di Fub senza 
rendersi conto delle 
conseguenze, t qui comincia 


CI] I personaggi hanno più dettagli e soprattutto una 
migliore animazione. C2I La stessa cosa si può dire 
del fondali. Grazie alla nuova visuale, gli edifici 
acquistane in tridimensionalità. C3I Molte carino. Cài 
Er, c'è qualcosa da aggiungere? 


Retoaded. Per dare senso alla 
stona, buona parte del cast 
originale è ancora qui. Vox se n’è 
andato a rifarsi una vita, 
prontamente sostituito da 
Magpie, un'incredibile e 
devastante cyber-suora con sotto 
braccio la madre (superiora) di 
tutte le sputafuoco. The 
Consumer, un cannibale che 
RIESCE a mangiare tra un pasto e 
l’altro senza rovinarsi l'appetito, 
fa la sua prima apparizione, e 
tutti i personaggi sono stati 
ritoccati da John Brasshill. 
disegnatore delle collane di 
fumetti 2000AO (quelli di Judge 
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Montate pneumatici 


Ragazzi, è giunto il momento di cambiare le ruote al vostro CatOrCÌO. 
mostruosi ed ecco a voi Monster Truck. 




quattro scenari, ovvero quattro 
enormi isole con tanto di colline, 
scogliere, laghi e alberi. Si corre sul¬ 
l'isola da un checkpoint all'altro, su 
una pista completamente libera: i 
possibile guidare In qualsiasi dire¬ 
zione e dovunque. Si deve trovare la 
via più breve tra un checkpoint e 
l'altro, tenendo conto delle asperità 
rappresentate ad esempio dalle colli¬ 
ne e da altri ostacoli lungo la strada. 

Occorre calcolare i salti con atten¬ 
zione. dato che atterraggi violenti e 
ripetuti possono danneggiare le 
sospensioni. Il programma si basa 
su un modello fisico per simulare le 
sospensioni in modo che salti e rim- 

I giocatori devono calcolare i 

salti con attenzione. Atterraggi 
violenti e ripetuti possono 

danneggiare le sospensioni 


111 Owiamant*. 
‘rfestmctlon* è In 
parola ctilave 
DestmcUM Derby 2. 
Ma non è un Dorby. 

121 Lo auto sono 
allineate In attesa 
della punizione e 
quindi vengono fatte a 
pezzi. 131 Sono proprio 
buffi, non trovate? 


un'antica tradizione, 
esclusivamente america¬ 
na. Funziona così: pren¬ 
dete un fuoristrada e 
smontate le ruote. 
Montate delle ruote nuove, badate 
bene almeno quattro volte più gran¬ 
di. e assicuratevi che il risultato 
finale sia abbastanza ridicolo. 
Costruite un' arena e invitate degli 
spettatori che vogliano pagare per 
vedervi guidare il mostro sopra una 
sfilza di automobili, schiacciandole 
con assoluto distacco. 

Monster Trucks è stato sviluppato 
nell' America nord orientale dallo 
stesso gruppo di individui che ha 
realizzato Destructton Derby- 
Pare proprio che alla 
Reflections si divertano 
diabolicamente a far 
girare per lo schermo 


111 Lo scopo di una parte del gioco è quello di 
schiacciare lutto cid che si trova lungo U cammino. 121 
Ruote. Enormi. 


scontrano I uno con 
l'altro. L'idea è nata 
quando uno del grup¬ 
po. Martin Edmundson. 
ha raccontato di quanto 
si sia divertito ad assiste¬ 
re a uno spettacolo del 
genere in Arizona. Impressionato 
dalla mostruosità dei veicoli e dal¬ 
l'entusiasmo della folla, decise che 
un autoscontro con ruote grosse 
sarebbe stata una “bella cosa'. 

Tutto qui. Martin? “Il gioco è divi¬ 
so in due parti, lo schiaccia-auto e la 
corsa di resistenza. Lo schiaccia- 
auto prende spunto dallo sport che 
gli Americani associano automatica¬ 
mente ai Monster Truck. All'interno 
di uno stadio, due truck competono 
l’uno contro l'altro, su una pista 
costituita da automobili affiancate. 

In due minuti di tempo, bisogna 
schiacciare il maggior numero possi¬ 
bile di auto.” Una raffinatezza. 

E la corsa di resistenza? “Ci sono 
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■ SVILUPPATORE: Reflections BGENERE: Gioco di corsa 

■ DATA DI USCITA: Gennaio ■GIOCATORI: 1 



balzi risultino un'esperienza realisti¬ 
ca. con le sospensioni che affonda¬ 
no negli atterraggi più bruschi 
Il precedente prodotto di 
Reflections {Dtstruction Derby) ha 
fornito la necessaria conoscenza 
delle capacità hardware della 
Playstation, ma questa non ha impe¬ 
dito di battagliare per studiare e 
inserire concetti di meccanica dei 
veicoli e delle sospensioni. La 
gestione dei truck è basata su 
modelli fisici reali ma sono occorsi 
parecchi aggiustamenti per rendere 
il risultalo verosimile. Martin spiega 
ancora: 'La pane più difficile per far 
sembrare i truck reali è stata la pro¬ 
grammazione delle dinamiche. 
Abbiamo passato innumerevoli ore a 
testare il gioco per assicurarci che i 


truck reagissero correttamente 
secondo le asperità del terreno". 

La costruzione 

Il terreno non è memorizzato nel¬ 
la scheda della Playstation ma viene 
letto in tempo reale dal CO e. duran¬ 
te I primi stadi dello sviluppo, i pro¬ 
grammatori avevano dei problemi a 
visualizzare la scena. Ciascuna isola 
misura circa 6 km quadrali ed è 
costituita da quasi mezzo milione di 
poligoni, che hanno impegnato 
modellisti e addetti alle texture per 
mollissimo tempo. Vagando per le 
isole. SI incontrano dossi, edifici, 
ponti, gallerie, fiumi e laghi. Il gioca¬ 
tore sceglie la sua strada e spera di 
realizzare il miglior tempo. 

Dopo la voce di Murray Walker in 


FI, Reflections ha assunto Paul 
Page, il commentatore di My e 
Daytona 500 per la NBC americana. 
Martin afferma che assomiglia a un 
Murray pompato. 'Abbiamo dato a 
Paul dei testi, ma la parte migliore è 
data dalle sue invenzioni. Nel bel 
mezzo della registrazione, si è 
lasciato trasportare dall'eccitazione 
di questa corsa immaginaria." 

Momttr Trucks è senza dubbio 
un concetto interessante ma più 
Interessante sarà vedere come viene 
accolta la corsa di resistenza. I gio¬ 
catori sono mollo più abituati a gare 
su percorso fisso in cui possono 
vedere gli avversari. Speriamo 
Reflections abbia tenuto 
conto anche di questo fatto. 


che 



Potete scegliere tra 
diversa telecamere per 
osservare II vostre 
mostro che schiaccia 
lo auto dalle ruote 
Insignificanti. 



Playstation Magazine 4 


















PrePlay 



Il nuovo gioco dei Westwood Studios di LdS VG93S, 
Command & Conquer, è uno dei più grandi successi deila storia del PC 

Riuscirà a ripetersi anche su Playstation? 



Q entre ì giochi di strategia 
sono spesso pensati per 
un pubblico di appassio¬ 
nati (mutile negarlo, la 
maggior parte è abba 
stanza noiosa) la ragione per cui 
Command A Conquer ha conquistato 
i giocatori su PC è che. mentre la 
struttura di gioco è intricata e com¬ 
plessa. il gioco in se non lo è affatto. 

Negli ultimi anni i giochi di strate¬ 
gia si sono notevolmente rinnovati, e 
hanno saputo raggiungere una por¬ 
zione di pubblico più vasta. Con un 
mix di elementi originali e di altri 
tratti da titoli di successo (come 
Cannon Fodder della Sensible 


IH II più groeM cruccio per II giocatore è raccogliere U 
denaro liquido necessario per andare avanti. 121 Quando 
attaccate la base nemica» puntate subito sulla fabbrica. 



Software. Dune della stessa 
Westwood e. entro certi limiti. Sim 
della Maxis) Command A 
Conquer è un concentrato di diverti¬ 
mento puro. E questo è il segreto del 
suo successo. Come i suoi predeces 
sori • Dune. Cannon Fodder - la grafi¬ 
ca di CAC è decisamente 'minimali¬ 
sta*. I veicoli e le basi sono rappre¬ 
sentati in modo chiaro anche se in 
scala ridotta, mentre i soldati 
sono alti un paio di pixel o 
poco più. Questa scelta di 
design é estremamente 
azzeccata, in quanto per¬ 
mette di mostrare sullo 
schermo un grande 
numero di informazioni 
senza perderci in chiarez¬ 
za. Considerando che i cam¬ 
pi di battaglia si estendono in 
tutte le direzioni (per non parlare 
delle aree buie da esplorare) appare 
presto chiaro che il giocatore ha 
sempre bisogno di tutte le informa¬ 
zioni possibili sull'andamento di 
ogni battaglia 


IH Potete “croore” nuo¬ 
vi soldati, ma solo dopo 
cbe avrete costruito una 
fabbrica. I2J Por muove¬ 
re le truppe selezionate 
le unito cbe desiderate 
spostare e andate con II 
cursore nel punto dove 
volete muoverle. 


Obbiettivi comuni 

CAC è ambientato nel futuro, e 
vede il giocatore coinvolto in una 
guerra ad alta tecnologia tra due for¬ 
ze decise a dominare il mondo. In 
base alle vostre convinzioni politiche 
potete decidere se giocare con il 
NOO (cattivi) o la COI (buoni), ma l'o¬ 
biettivo finale è lo stesso: totale 
annientamento del nemico. 


Come avviene in qualunque gioco 
di strategia degno di questo nome, 
non è possibile vincere la guerra 
semplicemente facendosi largo a col¬ 
pi di cannonate. Le truppe, le armi e 
le installazioni militari costano dena¬ 
ro. In Command A Conquer. però, il 
giocatore non viene automaticamen¬ 
te ricompensato con nuovi fondi per 
ogni battaglia vinta, ma deve procu¬ 
rarseli sul campo di battaglia stesso. 



Simula un tslevisore sintonizzato sul programmi del futuro. Tra teleglomaH e telenovele avrete un primo quadro deirambientazione e della lotta tra GDI e NOO. 
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USA 


■ SVILUPPATORE: Westwood Studios ■GENERE: Strategia 

■ DATA DI USCITA: Dicembre ■GIOCATORI: 1 


111 Trattate I «ostri 
mexii pesatiti eoa 
estrema cura • I carri 
armati sono unita 
costose da ricostruire. 
ISl Una delle tattiche 
fondamentali • I soldati 
nemici si trasformano 
In hamburger sotto I 
cingoli del vostri carri. 
tSl II fioco contiene 12 
nuove missioni 
“esclushre". [41 I 
territori devastati dalla 
guerra di CdC. CUI 
Meglio che riflettiate 
nuovamente sulle 
vostre tattiche. tSl La 
prima cesa da tare è 
costruire la propria 
base. 




Questa esigenza aggiunge un nuovo 
elemento di complessità alle strate 
gie necessarie per vincere, dal 
momento che il giocatore non può 
più limitarsi a elaborare astute tatti¬ 
che di combattimento, ma deve 
anche preoccuparsi di raccogliere 
adeguate quantità di... uhm., denaro 
contante. 

Come in Stm City il gioco inizia 
con un numero limitato di installa¬ 
zioni disponibili da costruire. 
Diciamocelo, l’Interesse svanirebbe 
ben presto se il giocatore si vedesse 
servito tutto su un piatto d'argento 
fin dalla prima missione. Solo pro¬ 
gredendo attraverso gli scenari e 



tare missioni impossibili fin dal 
secondo livello. Tutte le truppe sono 
inoltre controllate da un'Intelligenza 
Artificiale sufficientemente compe¬ 
tente e sono in grado di reagire 
automaticamente agli attacchi del 
nemico anche quando l'attenzione 
del loro comandante è impegnata 
altrove. Anche l'avversario compute¬ 
rizzato gioca molto bene, ed è pro¬ 
grammato per reagire alla situazione 
del giocatore ■ diminuendo la pres 
sione se è in difficoltà o attaccando 
senza sosta se le cose per lui 
appaiono troppo facili. 

li joypad 


Una delle preoccupazioni princi¬ 
pali riguardanti la conversione di 
questo titolo per Playstation era il 
metodo di controllo. Su PC CiC vie¬ 
ne giocato con il mouse, ma. come 
ha dimostralo la conversione di 
Warhammer della MindScape. la 
Playstation non può competere con 
la velocità e l'immediatezza di un'in¬ 
terfaccia basala sul mouse. Alla fine 
questo dubbio è stato dissolto: non 
solo il joypad permette un controllo 
rapido e preciso delle proprie unità, 
ma questa versione è addirittura più 
veloce del suo predecessore su PC. 

Onestamente, non c'é molto altro 
da dire a proposito di Command S 
Conquer. Con i suoi 2 CO. CAC è un 
gioco veramente gigantesco. 

Sessanta scenari di difficoltà crescen¬ 
te (30 per CO. con 12 creati ex-novo) 
la possibilità di giocare sia con i 
buoni che con i cattivi, tonnellate di 
FMV di alta qualità e centinaia di ore 
di divertimento. I giochi di strategia 
per Playstation difficilmente 
raggiungeranno vette più 
alte. 




Scene tllmate di ette 
qualità tanno da 
Intemwzzo tra una 
battaslla e l'altra. 


Il gioco 
di 

perfetta 
aumentano 
a un 


ha una curva 
apprendimento 
- le missioni 
di difficoltà 
ritmo costante 


raccogliendo grandi quantità di 
Tibenum (un prezioso minerale che 
può essere facilmente convertito in 
denaro contante), si possono mette¬ 
re le mani su nuove tecnologie. 
Ragazzi, state tranquilli che tutti 
quei nuovi giocattoli vi torneranno 
utili quando combatterete in alcuni 
dei livelli più avanzati' 

Il gioco ha una curva di apprendi¬ 
mento perfetta - le missioni aumen¬ 
tano di difficoltà a un ritmo costan¬ 
te. permettendo al giocatore di svi¬ 
luppare le sue abilità tattiche e stra¬ 
tegiche senza che si trovi a d affron 


bidiie si è in compa gnia 



C11 La GDI • I *^buenl”. Un po' eome le Mazlonl Unite. 121 II nobile e coraggioso comandante 
della GDI. 131 La schermala di caricamento del disco della GDI. tei II NOO - I 'cattivi'. C5l II 
guerrafondaio comandante del NOD. CSI La schermata di caricamento del disco del NOO. 
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Crash Bandicoot ha già \ 

prossimo round 


giorni contati? Lo spcttacoiare Pandemonium introduce il 
nella guerra dei giochi a piattaforme. 



tll Durante la partita, 
vlsuallixando la 
mappa, potete 
passare da un 
personaggio all'altro, 
tal Eftetti ricercati, 
come questa cascata, 
sono presenti In 
abbondanza. 


B Stalo soltanto due numeri 
fa che abbiamo pensato 
di essere di fronte al futu¬ 
ro dei giochi a piattafor 
me. Abbiamo scritto che 
Crash Bandicoot era un gioco fanta¬ 
stico per grafica, sonoro e giCKabi- 
lità e lo abbiamo conseguentemente 
decorato con uno Gioco Consigliato. 
Eppure eccoci qua. sono passati solo 
due mesi e siamo già di fronte alla 
possibilità che si faccia avanti un 
seno contendente, pronto a strappa¬ 
re a Crash la corona di Miglior 
Platform. 

Il gioco di cui stiamo parlando è 
Pandemonium della Crysial 
Dynamics. Dovrebbe uscire questo 
mese sotto gli auspici della BMC e 
sembra assolutamente stupendo. 
Sappiamo che non dovremmo antici¬ 
pare nessun tipo di opinione in sede 
di anteprima, ma in questo caso non 
possiamo proprio farne a meno. 
Pandemonium è veramente impres¬ 
sionante. 

Nettamente superiore 

Se compariamo Pandemonium al già 
notevole Crash Bandicoot della 
Naughty Oog. dobbiamo dire che il 
secondo ne esce praticamente con 
le ossa rotte. Pandemonium è netta¬ 
mente superiore e c’è una buona 
ragione per dirlo. Secondo la BMC. 
quando l’americana Crystal 
Dynamics ha cominciato a lavorare 



al progetto, più di un anno fa. 
aveva in programma di farlo 
uscire esclusivamente per il 
Nintendo 64. Ma quando il team di 
sviluppo cominciò a conoscere più a 
fondo la Playstation, divenne presto 
evidente che quell'hardware a 32-bit 
sarebbe stato in grado di gestire il 
complesso engine tridimensionale 
che stavano creando. Di conseguen¬ 
za, la grafica di Pandemonium é 
tranquillamente paragonabile a quel¬ 
la di Mano 64 in termini di profon¬ 
dità. texture. e numero di poligoni al 
secondo. 

L'aspetto sotto il quale 
Pandemonium sorpassa Crash è il 
design dei livelli, che danno l’im¬ 
pressione di avere una struttura 
non lineare. Nonostante un uso sma¬ 
liziato del 30. alcuni livelli di Crash 
erano vincolati a una prospettiva 
fissa; Pandemonium, invece, adotta 


111 Nascoste In molti del Ihrolll si trovano divertenti 
sezioni bonus a la Super Mario Mrorfd. tzl Ma durano 
pocho e si ritorna presto all'obiettivo principale del gioco. 


il 30 a livello di base, che quindi 
ruota, gira, si distorce. si sovrappo 
ne in modo da dare al giocatore 
un'impressione di completa libertà 
in un mondo tridimensionale. 

Spesso Crash ripiegava di fatto 
sul classico modello 20 del 
$u/giù/destra/sinistra. 
Pandemonium opta invece per un 
nuovo approccio: c'è sempre un otti¬ 
mo uso del 30 che crea l’effetto 
profondità, per quanto lieve questo 
effetto debba essere (sia che si tratti 



Ecco cosa capita a chi motte il naso dove non dovrebbe. L'apprendista stregone Niklcl combina un bel guaio dilettandosi maldestramente con potenti 
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Durante II gioco, 
premendo II tasto LI» 
potete modificare la 
prospettlwa, zoomando 
suH'azione o 
allontanandovene. Qui 
vediamo un primo 
piano di Ken Dodd e 
Tlckling Stick. 


di S come quando da piccoli si saltava in piedi sul letto. Solo 
che questa volta nessuno si arrabbia, di Reggerà il peso? di 
Fargus su riposa un attimo da tutti quei balzi e rimbalzi di E 
adesso da che parte si va? di Un altro ponte. 


Pandemonium adotta il 3D in modo da 
dare al giocatore un’impressione di 

completa libertà 


di un piccolo movimenio di camera, 
sia di un elaboralo sfondo che 
mostra nel dettaglio il resto del 
livello che si distende in lontananza, 
come avviene con la Muraglia 
Cinese). 

Neanche in termini di giocabiliià. 
Pandemomum sembra perdere colpi. 
La versione che abbiamo potuto pro¬ 
vare (e che stiamo giocando in ogni 
momento libero) è ancora una Beta, 
il che significa che alcuni livelli 
devono ancora essere inseriti e il 
gioco nel complesso dev'essere otti¬ 
mizzato e corretto. Eppure ne siamo 


già rapiti, di volta in volta ansiosi di 
scoprire in quale magico e suggesti¬ 
vo mondo verremo trasportati. Non 
siamo ancora stati delusi. 

Okay, basta con gli elogi. 
Parliamo della struttura di gioco. 
Come abbiamo già detto. 
Pondemonium è un platform-adven- 
ture tridimensionale. I protagonisti 
sono due: Nikki. un apprendista 
stregone, e Fargus. un buffone di 
corte dall'ana sinistra, e sono affian¬ 
cati da una dozzina di comprimari. 
Dopo aver pasticciato con il libro 
degli incantesimi. Nikki finisce con 


HI Su por la forra di Piabulu*... 121 ... e poi di nuovo più. A rotta di collo. Inseguiti da un 
lastrone di pietra con spuntoni. I 3 J Fargus utilizza una delle sue armi, la palla di fuoco 


revocare una specie di sosia di 
Jabba thè Hut. che decide di distrug¬ 
gere l’intero regno. 

Comincia cosi il pandemonio 
platform. Potete scegliere di giocare 
nei panni di Nikki 0 Fargus (anche 
passando da uno all’àltro durante il 
gioco): entrambi offrono un control¬ 
lo fluidissimo e la possibilità di spa¬ 
rare potenti saette di plasma. 

Com'è prevedibile in questi casi, 
c'è un'abbondanza di piattaforme e 
sporgenze su cui rimbalzare, penco¬ 
li di tutti i tipi da evitare e baratri 
vertiginosi da superare. Ci sono 
anche alcuni piccoli enigmi da risol¬ 
vere. come trovare le sezioni bonus 
nascoste come in Mano World. 
Sempre a proposito di vecchi classi¬ 
ci. Pondemonium si rifà a una picco¬ 
la gemma dei vecchi tempi. Nebulus. 
in un livello chiamato Hollow Tower 
che vi vede impegnati a girare conti¬ 
nuamente intorno a una torre men¬ 
tre VI sforzate di raggiungerne la 
cima. 

Anche a questo incompleto livello 
di sviluppo. Pondemonium è impres¬ 
sionante. Aspettatevi una recensione 
completa e in esclusiva per il mese 
prossimo, e un demo giocabile in 
uno dei prossimi numeri. Allora 
sarete in grado di giudicare 
da soli se Crosh ha già fatto 
il suo tempo. 





incantesimi. Richiama Jabba thè Nirt dalla sua meritata pensione e, cosi tacendo, causa la distruzione della capitale del roRno. Ooops! Un vero pandemonio... 
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Campioni assoluti del 
un passo in una 


genere "picchiaduro bidimensionali”, 1 ragazzi della Capcom fanno 
nuova dimensione e sfidano i grandi nomi per la supremazia nell’ambiente 3D. 





Cll CI soi»o nove personaggi tra cui scegliere. C2l II 
nuovo big boss è un vero duro, tal Non mancano 
alleni e dinosauri. Cai L'uomo di latta si allena con 
l'aerobica. 




In (ermini di "look" è un avversa¬ 
no ideale per Tekken la grafica 
simile a quella di un fumetto e gli 
spille blocchettosi e colorali dei tito¬ 
li della sene Street Fighter Alpha se 
ne sono andati e sono stati rimpiaz¬ 
zati da poligoni in Couraud shading 
con fondali in lexture-mapping. 
Analogamente, le posizioni delle 
telecamere, gli zoom e le rotazioni 
catturano e mostrano perfettamente 
l'azione tridimensionale sullo scher¬ 
mo. E per non essere secondo al 
capolavoro della Namco. Star Cla^ 
Piator mostra anch'esso un'introdu¬ 
zione tridimensionale renderizzata. 

Sebbene dal punto di vista grafico 
i cambiamenti siano abbastanza 
radicali. Star Clodiator si gioca anco¬ 
ra con tutta l’Istintività del motore 
tipico di SF. e questo è un lato posi- 




S eguendo le orme lasciate 
da titoli come Street 
Fighter Alpha. Dark- 
stalkers e. più recente¬ 
mente. Street Fighter 
Alpha 2 (recensione a pagina 62), 
Star Cladiator àmoiU» ancora una 
volta che le figure pixellate sono ciò 
che la Capcom sa far meglio. Questa 
società ha davvero qualcosa di ecce¬ 
zionale in serbo per noi. 

Beh. eccezionale per gli standard 
Capcom. almeno. Al contrario del 
moli citati precedentemente. Star 
Cladiotoré II primo tentativo della 
Capcom nel campo della tridimensio¬ 
nalità. un'evoluzione che appare co¬ 
me natuarale. al giorno d'oggi, ma 
un’evoluzione che è stata accolta 
molto lentamente e con cautela. 
Usando la propria innegabile supe¬ 
riorità nel campo dei picchiaduro 
bidimensionali, le innovazioni e la 
creatività inserite in questo debutto 
30 appaiono impressionanti. 


Il 1 Ui ^'modalità di pratica” cha vi parmette di imparara i 
colpi. Czl Non si tratta di una mossa spaciaia, ma di un 
alaborato KO. C3I Vi piacciono pii alionl7 Non in guasto 
caso... [al Juna si lancia nai suo torrlticanta caicio turbo. 

(IVO. dato che molte persone lo con¬ 
siderano uno dei migliori 'motorr di 
combattimento attualmente sul mer¬ 
cato. Inoltre, rimangono tutte le 
caratteristiche tipiche di tale motore 
di gioco, come le barre d'energia, gli 
attacchi di semplice esecuzione, le 
mosse speciali, le “combo". un'otti¬ 
ma risposta ai comandi e svariati 
livelli di difficoltà. 

Ma sono I nemici, in questo caso, 
che necessitano di una nota partico¬ 
lare: SI tratta di una serie completa 
di combattenti eccezionali, ognuno 
con un incredibile arsenale di mosse 
e attacchi diversi. Potrete aspettarvi 
mortali esplosioni di plasma e armi 
simili a quelle di un nostro 
vecchio conoscente cavaliere 
JedI... 




■ CASA: 


VIE BOATA DI USCITA: Dicembre B GIOCATORI: 


2 


BSVILUPPATORE: Capcom B 
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SEI FUORI? HAI GRINTA? TI PIACE MENARE LE MANI? 
ALLORA CORRI CON QUESTI PAZZI SCATENATI ! 



24 circuiti imprevedibili e altri nascosti. 


8 diversi personaggi che puoi liberamente impersonare 
4 livelli di difficoltò (easy, medium, hard e crazy). 


Possibilità di giocare in 8 contemporaneamente. 


Velocità sbalorditiva: 60 immagini/secondo. 
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Sulla scia di Jumfjing Flash 2, è in arrivo dal Giappone 
un altro titolo a piattaforme di concezione simile. 





Il piimo livello vi 
Introduce tocllmente 
aN'ezione di glocot 
permettendovi di 
famillaHuare con II 
eletema di controllo. 


MI Chi è cM? Voi miete l'ammammo giallognolo, mentre tutti gli altri mene nemici! 121 In quemta 
mchermata non membra, ma quella che vedete è una mtrada rialzata fatta di poligoni a forma 
di foglie di felci. C3J I livelli muccemmivl mono molto più dinamici In tatto di demlgn e texture. 


Alcuni personaggi 
sembrano stranamente 
privi di arti, con 
piedi e mani che 
fluttuano in aria 




daU’aspetio ridicolo, che sembra 
una di quelle che sparano palline 
da ping pong. avete il compilo di 
saltare di livello in livello 
raccogliendo punti e gemme 
bonus, nonché nuove armi nei 
livelli più avanzati. 

Dovrete, inoltre, trovare 
dei grandi portali di 
cristallo alla fine del 
livello che. a seconda 
del colore, vi 
trasporteranno su un 
altro dei livelli 
collegati: di fuoco, 
d'acqua, di foresta, di 
cielo, di deserto o di 
palude. Grazie a questo 
curioso rituale, potrete spazzare 
via il male dalla Terra dei Cristalli 
e far tornare la pace nel regno, 
imbarcandovi in una vera e 
propria 'cerca dei sette cristalli’. 

Il gioco si presenta con una 


visuale in terza persona, appena 
sopra e dietro la testa del 
personaggio che controllate sullo 
schermo. Ruotando il personaggio 
vedrete girare la telecamera 
fluidamente a 360'. mantenendo 
fìssa al centro la sua posizione e 
permettendovi di vedere cosa 
succede nelle immediate 
vicinanze. Potrete forzare la 
prospettiva leggermente oltre 


CU L« torri di ghiaccio cono piattaformo voramenie 
apenacolarl o possono condurre a cadute molto spettacolari. 
ISl Un esemplo dell'uso del colori fin troppo accurato. 


B uesio platform 3D può 
sembrare terribilmente 
"carino", ma questo 
aspetto può essere 
ingannevole. Il gioco, 
stranamente intitolato Floating 
Runner (anche se Floating Jumper 
sarebbe stato più appropriato) vi 
trasporta in un regno diviso in 
sei mondi differenti che sembra 
essere stato modellato sullo stile 
delle strade dei giganti in Irlanda, 
con piattaforme, ponti sospesi e 
parapetti che si estendono in 
tutte le direzioni fino 
aH'orizzonte: 'correre' (running) 
non è proprio la parola più 
adatta. 

Armati con una pistola 
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■ CASA: 


THQ ■ PROVENIENZA: 


Giappone 


■ SVI LUPPATORE : XING Entertainment ■ GENERE: Awentura/Arcade 

■ DATA DI USCITA: Dicembre ■ GIOCATORI: 2 





II] I coloH del blocdil possono confondere nn po* le Meo. CSI Raccogliete le gemme per fare punti e prendere dei bonus speciali. 
ISI É Incredibile come un così piccolo ammasso di poligoni possa compiere un salto del genere, ma M ragaaao è weramenle un 
atleta! CAI Indovinate un po' che cosa cl regaleranno guelle simpatiche gemme... 


* 


questi limiti spostando la 

telecamera verso Talto e sopra il 
personaggio, in modo da 
comprendere una porzione 
maggiore di livello, ma 
poco di più. 

Proprio come in Jumpmg 
Flash, Fhoung Runner ha 
livelli realizzati 
completamente in grafica 
poligonale: la loro 
composizione, senza texture 
mapping che ridurrebbe 
drasticamente la memoria, è 
molto basilare, con grandi blocchi 
colorati in modo monotono che comprendono tutte 
le tonalità dello spettro. All'inizio, il gioco sembra 
veramente poco invitante (i primi livelli hanno una 
preponderanza di giallo canarino e di verde marcio), 
ma successivamente la costruzione dei livelli si fa 
più ardita e interessante, e lo sfondo mostra delle 
decorazioni notevoli, come cascate che ondeggiano 
con mille colori, come aurore boreali 


noatln§ Runner hs 
tutte le caratteristiche 
tipiche dei Manga 
giapponesi, come nella 
presentazione dei 
personaggi, con grandi 
occhi, lineamenti 
europei e capelli 
Incredibili. 


Vagabondare per i livelli 

I livelli di Floalmg Runner sono piuttosto semplici, 
come costruzione, anche se possono sembrare più 
complicati, a una prima occhiata. Ci sono delle 
'rotte' precalcolate in ciascun stage, ma a causa 
della loro natura contorta (sia sul piano verticale che 
orizzontale) potreste dover osservare attentamente lo 
schermo per vedere su quale piattaforma dobbiate 
dirigervi. 

I personaggi sono anch'essi interamente realizzati 
con poligoni e. come nel caso della star della 
UbiSoft. Royman. alcuni sembrano stranamente privi 
di arti, con piedi e mani che fluttuano in aria 
vicino al corpo. Il giocatore può scegliere Ira 
due 'eroi', un maschio e una femmina, con 
tutte le caraneristiche tipiche dei 
personaggi dei 'Manga' giapponesi: 
grandi occhi, un'acconciatura curiosa e 
lineamenti tipicamente europei. 
flooting Runner è già uscito da tempo 
in Giappone e presto uscirà, in una 
versione europea, giusto in 
tempo per gli acquisti na 
lalizi. 


(Il Ancora uiui volta. I colori dot blocchi creano confuolono. In questo punto, vi trovate su una dolio tre strade rialzate, con grandi massi che rimbalzami su 
di esso. 121 VI assicuriamo che lo caratteristiche grafiche sono molto più spettacolari quando il gioco è In movimento! 
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Non succede tutti i giorni che dei goblin armati di ni3ZZ3 vi diano la caccia. 

A meno che voi non siate degli appassionati dei Giochi di Ruolo... 




Ili I guerrieri sene 
Ispirati al mondo di 
Ravenloti. 121 iron »nd 
Biood presenta del 
lottatori molto 
interessanti, come 
goblin, nani, uomini 
lupo e gargoyle. f3I 
Ottimi questi sttwall, 
non è vero? 14] il 
sangue non manca 
proprio... 


Ili fron and Btood è II 
primo picchiaduro a 
Incontri che strutta II 
sistema Dungeons and 
Dragone. 12] Ogni 
guerriero avrà abllltA 
e armi particolari. 


Tekken sono sicuramente i 
prodotti migliori attualmente in 
circolazione. Tuttavia, non 
mancano certo gli sfidanti al 
titolo di campione dei 
picchiaduro. Il prossimo che 
visiterà le nostre Playstation sarà 
tron And Blood della Acclaim. già 
responsabile delle conversioni in 
videogiochi di WWF 
Wresttemanta e Street 
Fighter: The Movie. 


Iron And Blood è un 
picchiaduro 30 basato sul 
mondo di Ravenloft del 
sistema di gioco di 
ruolo Advanced 
Dungeons and 
Dragons. 
Probabilmente. 


B uando si ha a che fare 
con un nuovo 
picchiaduro, bisogna 
andarci piano. I vari 
Toshinden. Tekken. 
Streetfighter Alpha. Mortai 
Kombat 3 e tutti gli altri titoli 
meno noti hanno dimostrato, 
ampiamente, che la console 
della Sony non teme confronti in 
questo campo. Tuttavia, 
scommettiamo che alcuni lettori 
non vedono l'ora di inserire 
nella loro console un picchiaduro 
divertente, giocabile e. cosa più 
importante, originale. Ok. 
sappiamo che pretendere un 
capolavoro su una console da 
400 mila lire solo due anni fa 
era impensabile, ma ora è lecito 
aspettarsi un picchiaduro 
tridimensionale perfetto' 

La Nameo è sicuramente la 
dominatrice incontrastata di 
questo genere, dato che i suoi 
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■ CASA; 


Acclaim ■ PROVEN1 ENZA ; 


US 


■ SVILUPPATORE; TAKE 2 ■ GENERE; Picchiaduro 


■ DATA DI USCITA; Novembre ■GIOCATORI; Uno o due 



liorlcotoBa. 

qualche lettore non saprà neanche di cosa stiamo 
parlando. Beh. In pratica la Acclaim ha pagato I 
diruti per utilizzare le creature fantasy e I 
personaggi del sistema AD&D. probabilmente II più 
famoso gioco di ruolo da tavolo in Italia e nel 
mondo. Vedrete quindi picchiarsi e azzannarsi tra 
loro nani, gargoyle. goblin. maghi, uomini lupo, 
gladiatori e cosi via. Ogni lottatore potrà contare 
su particolari abilità e armi magiche, e verrà 
animato fluidamente da oltre 4.000 poligoni (ì 
programmatori affermano che l'engine del gioco 
può gestire 22S.000 poligoni al secondo). Alcuni 
guerrieri saranno equipaggiati con asce, spade, 
mazze, sciabole, tridenti, altri si baseranno 
essenzialmente sulla loro capacità di lanciare 
devastanti Incantesimi d’attacco, ma non mancherà 
chi tenterà semplicemente di mandarvi al tappeto 
con I soliti pugni e calci. 

L’ esperienza insegna 

Iran and Bfood vi consentirà, progredendo nei 
combattimenti, di guadagnare armi più potenti e 




eli Un colpo do mal di stomaco... CSI L'altocxa non 
è sempre Indice di fona. ISI Spesso entrambi I 
combattenti finiranno insieme al tappete. 


poteri magici extra. Ad esempio, raccogliendo la 
bambola voodoo. potrete evitare ogni danno e 
trasferirlo direttamente al vostro avversano. Un 
altro artefatto, la pietra nera, vi consente di 
sottrarre gli oggetti dei vostri nemici. E 
considerate che esistono ben 16 oggetti di questo 
tipo' Ovviamente, prima di formulare un giudizio 
vogliamo provare tron and Blood sul campo, ma se 
la Acclaim riuscirà a combinare la frenetica azione 
di un picchiaduro. con gli elementi da gioco di 
ruolo della AD&D. avremo tra le mani un 
sicuro campione e un valido sfidante al 
trono del miglior gioco di combattimento. 



Ili I personaggi sono 
animati davvero bene. 
121 Due nemici faccia 
a faccia. 131 Iron M 
Blood center* Il sdito 
repertorio di spetta* 
celari mosse speciali. 


Ogni lottatore potrà 
contare su particolari 
abilità e armi magiche, 
e verrà animato 
fluidamente 
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L’NBA è iniziata e rElectronìc Arts si prepara ad affrontare una iunga 
Stagione di basket-spettacoio con i suoi assi. 



Dopo una corta delusione per la vecchia versione di 
NBA infC tsicuraniente ha sofferto del paragone con 
Tota! Nba Bei l'Electronlc Arts è decisa a convincere 
gli appassionati di hasket con Wha 97. Lo standard 
del titoli sportivi dell'EA è confermato dairottima 
intro. 





Ili Wha 97 
riuscirà superare 
rotai àfha della 
Sony 121 EA ha 
Inserito giocatori e 
statistiche dell*Mha 
97 131 La visuale 
isometrica. 


Electronic Arts è una 
delle case di 
software che ha 
pubblicato il 
maggior numero di 
giochi per Playstation. È 
famosa soprattutto per le 
simulazioni sportive. Le più note 
riguardano calcio, hockey su 
ghiaccio, golf, pallacanestro e 
football americano. Molti di questi 
titoli hanno fallo la stona dei 
giochi per le console a 16-bit. Nel 
corso degli anni l'Electromc Ans ha 
continuato a rinnovare con versioni 
'annuali* i suoi giochi anche se non 
sempre raggiornamenio migliorava 
la versione precedente. 

Rga Tour Colf per Amiga rimane 
comunque un classico. La grafica 
era un po' rozza ma la giocabililà 
era veramente ottima. La versione 
Megadrive di Ea Hockey rimane 
uno del migliori giochi a due mai 
realizzati nella storia. Era chiaro 
che la svolta tecnologica dei 32'bil 
e delle tecniche di motion capture 


avrebbe influenzato lo sport su 
console. Alcuni giochi versione 96 
sono stati deludenti come nel caso 
di Fifa che era sicuramente 
peggiore rispetto alla versione 
Megadrive mentre Nba Live 96 
aveva una grafica deludente anche 
se alcune animazioni non erano 
male. Altri giochi come Madden 
non erano stati realizzati per la 
Playstation. 

Quest’anno l'Electromc Ans ha 
lavorato duramente anche per 
battere la concorrenza agguerrita di 
Actua Soccer e Adidas Power Soccer 
per il calcio e di Total Nba 96 per 
la pallacanestro. 

Nuove caratteristiche 

L'EA ha ridisegnato la grafica di 
tutto il gioco, dal campo ai 
giocatori, e il risultato sembra di 
essere di ottima qualità con uno 
stile luccicante tipo Total Nba . Il 
gioco ha quattro livelli di difficoltà 
e comprende squadre, giocatori, 
statistiche e Ioghi del campionato 
NBA che è iniziato ai primi di 
novembre. Nba '97 è spettacolare 
con schiacciate e vane evoluzioni 
dei gKKatori. Naturalmente, sono 
inserite tutte le ultime novità che 
abbiamo trovato in altri giochi di 


basket come Total e In thè Zone : 
play-off. incontri amichevoli, tornei, 
cambi di giocatori, vane visuali di 
gioco. 

Non ci resta che aspettare la 
versione definitiva del gioco. Ci 
aspetta un bell'anno per il basket 
su Playstation visto che anche la 
Sony sta lavorando alla 
nuova versione di Total 
Nba 97 . 


Il] Un'azIotM rii gioco viàtà da bordo campo. 121 É II 
momenlo di una difesa prosa a tuno campo. 


■ CASA; 


EA aOATA DI USCITA; Dicembre ■GIOCATORI; 


1 o 8 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ 
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PROVENIENZA: 


Canada ■ GENERE : Simulazione Sportiva 
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Navi che scompaiono senza lasciare traccia, 
piattaforme petrolifere che esplodono e città costiere terrorizzate dall’apparizione di 

strane creature dagli abissi? A quanto pare, le vacanze dell’XCOM sono finite... 



B ono passati molti anni dai 
giorni in cui gli assalti 
alieni al nostro pianeta 
venivano respinti da 
un'organizzazione segreta 
chiamata XCOM in X COM: 
Enemy Unknown della MicroProse. 

Ma ora gli oceani del pianeta 
sono infestati da strani vascelli alie- 
ni. le manne commerciali di tutto il 
mondo sono decimate da attacchi di 
violenza inumana. Le stazioni di 
ricerca sottomarina riferiscono ano 
male fluttuazioni energetiche e atti¬ 
vità sismiche eccezionalmente supe 
non alla norma. Qualcosa si sta 
risvegliando sul fondo degli oceani. 

E non ha intenzioni amichevoli. 

X COM: Jtrror From The Deep è 
il seguito di X COM: Enemy 
Unknown. e pone il giocatore nei 
panni del direttore delta X-COM 
Corporation. Poco prima della distru* 


Equipaggiare le truppe, slutflare la tecnologia allena, 
costruire basi, e, Inaturalmente) cacciare e uccidere I 
crudeli avversari • X-COM è questo e altro ancora. 


zione della loro base marziana, gli 
alieni inviarono un segnale di soc¬ 
corso così potente da risvegliare una 
grande astronave precipitata in 
tempi remoti sul fondale degli ocea¬ 
ni terrestri. Sono dovuti trascorrere 
molti anni prima che tutti i computer 
dell'astronave tornassero al livello di 
massima efficienza, ma ora le creatu¬ 
re che SI trovavano a bordo in ani¬ 
mazione sospesa sono state risve¬ 
gliate e gli alieni stanno preparando¬ 
si a invadere nuovamente il nostro 
pianeta - sbucando da sotto le onde. 

Enemy Unknown fu uno dei primi 
giochi di strategia per Playstation e a 
tutt'oggi resta uno dei migliori. 
Terror From The Deep offre al gioca¬ 
tore una nuova collezione di tecnoio 
gie. armi e veicoli da sviluppare e 
impiegare sul campo di battaglia, 
oltre naturalmente a un medito zoo 
di razze aliene contro cui combaite- 




C1| Oltre cbe I merioe 
è possibile acqulstore 
veicoli bllffidatl di 
supporto per lo 
truppe. tXl La 
planlfleazlone 
strategica del gioco 
avviene su questa 
mappa raffigurante 
l’Intero pianeta. 


re. il gioco è diviso in due parti; 
nella prima il giocatore costruisce 
una sene di basi galleggianti negli 
oceani e sorveglia l'attività planetaria 
dei suoi avversari. Quando i sensori 
individuano un'astronave nemica o 
quando gli alieni attaccano un porto 
0 un'isola, il giocatore invia sul 
posto un commando addestrato al 
combattimento contro gli invasori. 
Qui inizia la seconda pane, in cui 
ogni soldato viene armato, equipag 
giato e controllato individualmente, 
nel tentativo di uccidere o catturare i 
nemici. L'obiettivo finale è distrugge¬ 
re la nave-madre aliena prima che 
riesca a riattivare il suo devastante 
armamento di bordo. 

Con una grafica completamente 
rinnovata, 10 volte le animazioni 
presenti nel primo titolo, effetti spe¬ 
ciali subacquei e nuove armi, missio¬ 
ni e tipi di terreno. Terror From The 
Deep potrebbe rivelarsi il mi¬ 
glior gioco di strategia mai 
realizzato per Playstation. 


■ CASA: 


MIcroProse ■ DATA DI USCITA: Dicembre ■GIOCATORI: 


Uno 


Strategia 
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■ SVILUPPATORE: 


Interno ■ PROVENIENZA: 


Inghilterra ■ GENERE : 
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PrePlay I 



La saga dello sparatutto Cantra presto avrà la sua brava conversione a 32-bit 
e gli appassionati di Giochi di Ruolo possono stare tranquilli. Il nuovo anno vedrà la 
reaiizzazione del campione d’incassi giapponese, Suìkoden 


Coatra: Legacy Of War _ 

■ CASA: Konami 

■ SVI LUPPATORE : Appaloosia 

■ DATA DI USCITA: Estate 

’97 


B a Konami è conosciuta per 
aver realizzato numerosi 
giochi, ma probabilmente 
una delle sue creazioni più 
riuscita è la saga di spara 
tutto che prende il nome di Contro. 
quella che in Europa è apparsa sul 
Super Nintendo sotto il titolo di Super 
Prolfotector. Il punto è che il gioco è 
uno degli sparatutto meglio concepiti 
di tutti i tempi. In più. è uno dei titoli 
che garantisce un’atmosfera fuori dal 
comune. Dimenticatevi i vecchi stan¬ 
dard. con livelli pieni zeppi di cattivi 
da affrontare e il solito Boss il cui 
punto debole é immediatamente rico- 



CU AlIMnizio del gioco, quosUi «strofiave sJ farà largo tra I 
dell. 12) Scoglleto tra uno dol quattro valorosi eroi. 



CU Un boss di 
medio livello 
rappresentato da 
due torrette e 
una porta di ferro. È uno 
del nemici più facili da 
eliminare. C2) Cercate di 
restare alle spalle del 
carrarmato, altrimenti 
cercherà di schiacciarvi. 


noscibile e non ci vuote niente per 
farlo secco. No. i livelli m Contro 
erano disegnati in maniera molto cari 
na. ogni nemico era posizionato in 
modo ragionato e aveva sempre uno 
scopo ben preciso e i boss di fine 
livello erano terrificanti. 

Le cose negli anni. però, sono 
cambiate, e nel tentativo di fare si 
che il progetto possa inserirsi sul 
mercato al passo coi tempi, la Konami 
ha deciso di trasformare il suo spara¬ 
tutto pressoché perfetto in un gioco 
in 3D. presumibilmente traendo van¬ 
taggio dalla tecnologia a 32-bit. rea¬ 


lizzando cosi un'esperienza ludica 
molto più coinvolgente. 

Lo scenario del gioco non denota 
eccessiva fantasia. Siete un soldato, o 
qualcosa di simile, con un arsenale 
pressoché infinito di armi, vi muovete 
in un'ambientazione futuristica piut¬ 
tosto spoglia e nelle vostre escursioni 
dovete spazzare via diversi cattivoni 
di vane razze, umani/sub 
umani/androidi e via dicendo. 

L’azione del gioco, comunque, è 
tutt'altro che scontata. Come già 
accadeva nei precedenti episodi, c'è 
una sorpresa ■ solitamente pesante- 
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C11 Oi*ettl mega cannpnl 
sorgono tfal sono suolo. 
E si dimostrano bon dlf> 
ffcili da ellminaro. I2l II 
boss del primo livello 
risulta plunosto faeHe 
da eliminare. 


mente armata ■ che vi aspetta dietro 
ogni angolo. Inoltre, è rimasta pre¬ 
sente la possibilità di giocare in due 
che rendeva fantastici gli altri titoli 
della sene. Voi e un vostro amico 
potete gestire i movimenti di un sol¬ 
dato a testa e darvi una mano per 
superare i livelli. A causa della strut¬ 
tura dei livelli, ci si può aiutare in un 
modo piuttosto intelligente. Per 
esempio, al posto di sparare freneti- 


Chi di voi conosce i 
Giochi di Ruolo 
rimarrà impressionato 
nel sapere che in 
Suikoden esistono 108 


camenie senza sosta, una lattica che 
spessa paga è quella di fornire del 
fuoco di copertura con uno dei solda 
II, mentre l'altro si occupa di affronta 
re un nemico particolarmente agguer 
rito 0 di far saltare una postazione 
ben difesa. Riuscire a inserire la gio- 
cabiliià dei titoli precedenti in un 
ambiente in 30. rimane, comunque, 
una degli interrogativi che potrà 
determinare il successo o meno del 
gioco, ma per scoprirlo dovrete 
aspettate la recensione. 


II 
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Suikoden 

■ CASA: 

Konami 

■ SVILUPPATORE: 

Infamo 

■ DATA DI USCITA: 

Gennaio 

■97 





B h. per tutti gli angeli del 
paradiso! È successo! 
Dopo mesi di attesa e 
montagne di lettere da 
parte di disincantati 
possessori di Playstation, la Konami 
ha ceduto e ha annunciato che la 
realizzazione del proprio Gioco di 
Ruolo è ormai in dirittura d'arrivo. 

Il titolo è Suikoden. Lo stile di 
gioco rispecchia fedelmente quelli 
che sono i canoni giapponesi di 
questo particolare genere: 
personaggi canni che girano per lo 
schermo affrontando ora questo ora 
quel mostro per guadagnare punti 
esperienza e migliorare le proprie 
capacità. Questo significa che gli 
appassionati dei CdR a I fi-bit. 
troveranno lo stile di gioco 
piacevolmente familiare e la notizia 
ancora migliore è che il gioco 
presenta sufficienti tocchi grafici 
d'effetto, una colonna sonora 


grandiosa e un numero di effetti 
speciali che vi faranno capire che, 
probabilmente, i soldi che avete 
usato per acquistare la Playstation 
sono stati spesi bene. 

La trama del gioco ruota intorno 
a un giovane il cui padre è appena 
partito per la guerra, e ha lasciato al 
figlio il compito di gestire le proprie 
sostanze e di aiutare l'Imperatore m 
sua assenza. Inutile dire che 
l'Imperatore approfitterà della vostra 
fedeltà assegnandovi missioni su 
missioni, dando libero sfogo alla 
vostra voglia d'avventura. 

Non rimane molto d'aggiungere, 
anche se la prima sensazione 
vedendo II gioco, è quella di un 
titolo decisamente piacevole. Se non 
altro, sarà molto grosso - chi di voi 
conosce i Giochi di Ruolo rimarrà 
Impressionato nel sapere 
che esistono 108 personaggi 
non giocanti In Suikoden. 



Ili altre terrette. Sarò bnpresstanablle, ma mi sembra che Durante le scene ili lotta, la camera, a volte, zoomerà verso 

Il gioco sla un piuttosto pericoloso! tzi Un ragno robot!!! l'azione, evidenziando 1 parttcolarl più interessanti. 
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Il leggendario gigante verde della MarveI è ritornato, questa volta trasformato 
nell’ eroe di un videogioco. Ma parrebbe che il dottor Banner non si voglia far vedere... 





B ià negli anni 70 il titano 
verde con I pantaloncini 
viola era una star. Non solo 
il fumetto dedicato a Hulk 
aveva conquistato il mer¬ 
cato. ma era nata pure una sene tele¬ 
visiva a suo nome. Ma ora siamo 
negli anni '90 e le cose cambiano al 
punto in CUI Hulk diventa protagoni¬ 
sta di un videogioco della Eidos 
Interactive dal prevedibile nome di 
The ìncredible Hulk. 

Come CI SI potrebbe aspettare, si 
tratta di un gioco scevro di strategie 
ed enigmi particolarmente complessi, 
essendo sostanzialmente stato ideato 
per soddisfare la fascia più giovane 
dell'audience. Si tratta semplicemente 
di avanzare faticosamente attraverso 
ogni livello, pronto a usare pugni e 
calci per distruggere qualunque cosa 
SI muova. Ma va bene anche se sta 
ferma le casse e le finestre di vetro 
smerigliato sono un bel bersaglio. 

Grazie a una bella miro (grafica 3d 
renderizzaia. ovviamente) e ad alcuni 


III Una Infnnrorata discussione sul demeriti deirarte 
tribale. 121 Nonostante II basso Ql, certamente riuscirà ad 
aprire la porta... speriamo. C31 Belle luci, non è vero? 



[Il I problemi durante II catechismo si ripercuotono nell'etii adulta, come si nota dal pulpito 
distrutto. 121 Se col rosso si deve stare termi, cel verde si può andare? 131 Ma bruciati 


sviluppi nella trama si riesce tuttavia 
a comprendere che Hulk deve dimo¬ 
strare che i SUOI poteri in puro stile 
picchiaduro possono essere messi al 
servizio dell’umanità. Questo porta al 
suo rapimento da parte di un gruppo 
di sedicenti supereroi chiamato 
Pantheon, che sottopone Hulk a una 
serie di prove perché dimostri il suo 
valore, sconfiggendo tutti i nemici 
contro i quali viene mandato dal sud¬ 
detto Pantheon. 

I personaggi 

Nel più clamoroso stile fumettisti¬ 
co. Hulk viene aiutato a compiere le 
sue imprese da quattro illustri com 
pagni. ciascuno dei quali dotato di 
nome sufficientemente ridicolo. Essi 
possono essere richiamati perché ci 
aiutino a uscire dalle situazioni più 
complicate, ma è meglio evitare di 
fare troppo affidamento su di loro, 
vista la breve permanenza nel gioco. 
Atalanta appare, e per quindici/venti 


secondi sommerge i nemici in una 
pioggia di frecce. Hector congela gli 
avversari con le sue dita di ghiaccio. 
Ajax travolge sia i nemici che i muri 
con la sua massa (probabilmente ha 
una società di assicurazioni) e infine 
Ulysses si erge a scudo dietro al qua¬ 
le ripararsi, da femminuccia come 
solo Hulk sa essere. 

L’ambiente di gioco è vagamente 
tridimensionale, con una leggera 
distorsione isometrica dovuta alla 
visuale in terza persona. Non solo è 
possibile camminare da destra a sini 
stra. ma anche ‘dentro’, con sfondi in 
texture-mapping che si materializza 
no. Questo vuole dire che i livelli 
sono molto più grandi di quanto non 
si penserebbe di primo acchito, e 
stracarichi di nemici nascosti nei cor¬ 
ridoi segreti * che. ovviamente, ridur 
remo in macerie nella ricerca di ener 
già e power up. 

Nel prossimo numero, per 
una recensione completa. 




Il] Se non metti giù 
quelle braccia 
trattengo il reepiro 
finché non divento 
rosso. C21 Un terribile 
case di awelenamenio 
terminale da torte. 


■ CASA: Eidos Interactive ■ DATA DI USCITA: Dicembre ■GIOCATORI; 


1 


■ SVILUPPATORE: Silicon Dreams ■ PROVENIENZA; Gran Bretagna ■ GENERE : Avventura Picchiaduro 
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La metà di dìCGltlbrC: uno strano periodo CiGll’dnnO per realizzare un 9ÌOCO sui 
tennis. Eppure questo è ciò che Namco intende fare 




mash Court è il cosi 
(amo sospirato seguito 
del grande Smash 
Tennis (sempre Namco). 
sviluppato per Super 
Nintendo circa quattro anni fa. Era 
il miglior gioco del tennis per 
console IS bit e quindi rappresen 
ta una citazione obbligata quando 
SI parla di simili giochi su PC. 
Saturo, o Playstation. 


ifVerUr 

ilti-plai 


tll La soltta schiera éi 
epziofil 121 Tra cui le 
modalHii a imo« dve. 
tre o quattro qlocatoH. 


multiplayer 

Molti sviluppatori si sono ispi- 
rati a Smash Tennis, cercando di 
sviluppare lo stesso sistema di 
controllo intuitivo nonché l'eleva* 
ta gtocabilità. Molti hanno fallito. 
Ma ora Namco è alla riscossa e. 
basandosi sullo stesso motore di 
Smash Tennis, il punto di forza di 
Smash Court si basa esclusiva¬ 
mente sul divertimento multi* 
player e non certo sulla simula 
zione. 

Il contenuto di Smash Tennis è 
stato ulteriormente arricchito con 
un buon numero di opzioni tra 



IH 'Andre** *Aeris*, e 
'Stetti*. Snenano 
famiglèari! 121 Azione a 
quattro giocatori. 131 
Siamo colo all’inizio e 
Il hello deve ancora 
venire. CAI DitticolUi 
minima. Coniglio! 

■ CASA: 
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cui il Torneo. l'Esibizione e le 
modalità quattro-giocatori, multi- 
tap. Essendo di origine giappone¬ 
se, probabilmente vedremo all'o¬ 
pera anche qualche forza sopran¬ 
naturale. Selezionando l'opzione 
Club Mode potrete personalizzare 
i campi su cui giocare. E non stia¬ 
mo parlando di cambiare solo la 
superficie del campo. Potrete 
invece posizionare tutta una serie 
di ostacoli bizzarri come rocce o 
alberi, così da provare l'abilità 
creativa dei giocatori. 

In quanto a grafica, non aspet¬ 
tatevi la normalità. Tutto ha l'a¬ 
spetto di un disegno animato, 
molto colorato e leggermente 
deforme. Infatti, dopo aver carica¬ 
to Smash Court, potreste pensare 
di avere di fronte un gioco di 
ruolo: i tratti e le caratteristiche 
sono proprio tipiche di giochi di 
ruolo giapponesi come Suikoden 
di Konami (vedere pag. 33). 




I DATA DI USCITA: 


Dicembre 


IGIOCATORI: 



111 Le partita non deve 
essere un gran che» quel 
pescatore non è per nulla 
Interessato! C21 Quella 
superficie è più Indicata 
per un simulatore di 
rumba. 131 Forza bellezza, 
un bel colpo! 


Sarà interessante vedere se tale 
interpretazione fantasy avrà la 
meglio sul realismo; Ocean ha 
scelto quest’ultimo con Break 
Pomt Tennis che. casualmente, è 
stato provato in questo numero 
(vedere pag. 88). Smash 
Court verrà posto sotto 
esame il prossimo mese. 




1 o 4 


I SVILUPPATORE: 


Namco 


I PROVENIENZA: 


Giappone ■ GENERE: 


Sportivo 
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PrePlay 



NeMMnlTQduilofie In graflcn renderluata potete vedere t*olilettiìro della vostra mlsslonet II Orali che dona potere assoHito al suo possessore. Por 



Il primo gioco che ha potuto legittimamente tentare di affermare di essere 

“migliore di Doonr sta per sbarcare suiia Playstation. 


[1] Questa campana apre una porta da un'altra parte del 
livello. 12] Il lampo blu è U metodo d'attacco del mago. 
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Q uando Hexen fu pubblica¬ 
to per PC. un anno fa. riu¬ 
scì in poco tempo a ren¬ 
dere interessanti le vite 
dei giocatori. Era un gioco 
estremamente difficile da completa¬ 
re. ma totalmente coinvolgente e 
con un livello di giocabilità che lo 
pose immediatamente nella lista dei 
classici per PC. Dopo avere combat 
tuto per settimane attraverso 40 
livelli fantasy infarciti di mostri 
demoniaci, era gratificante poter 
affermare di averlo completato. 

Il gioco venne inizialmente pub¬ 
blicato dalla Raven Software, la pri¬ 
ma società a ottenere i diritti sul 



motore di Doom per realizzare titoli 
mediti. La Raven si era naturalmente 
resa conto che per competere con 
l'illustre predecessore era necessario 
apportare dei miglioramenti alla 
struttura di gioco e uno di questi fu 
la possibilità di interagire maggior 
mente con l'ambiente di gioco. Ciò 
rese possibile non solo indulgere in 
atti di vandalismo contro l'ambiente 
di gioco, ma aggiunse spessore e 
complessità ai problemi da risolvere 
per completare dei vari livelli. 


1 miglioramenti 

La Playstation è già sta¬ 
ta gratificata dalla versio¬ 
ne di Ooom più tecnolo¬ 
gicamente avanzata che 
sia mai apparsa per qual¬ 
siasi piattaforma e He»tn 
ha ricevuto lo stesso tratta¬ 
mento. eli effetti di illumina¬ 
zione in tempo reale resi possibili 
dall'hardware della Playstation sono 
stati ulteriormente migliorati. Due 
PSX possono inoltre essere collegate 
in modo da permettere partite sia in 
cooperazione sia uno contro l'altro - 
una grande attrattiva in più. 

Nonostante i vari miglioramenti, il 
gioco è essenzialmente rimasto lo 
stesso della versione PC. Hexen i 
stato il primo esperimento della 
Raven con la struttura di gioco defi¬ 
nita 'a gruppi di livelli'. Questa strut¬ 
tura prevede non più 30 0 più livelli 
da giocare consecutivamente uno 


III Un tradlzleiule 
difeno di Doom/Henem 
I Mostri si sgranano 
quando sono troppo 
vlctni. [21 Woson è un 
gioco molto complesso. 
Sposso por awanzaro al 
throlto sucGossIvo 
occorro girar, un gran 
numoro di Interruttori 


2 


dopo l’altro, ma. appunto, gruppi di 
cinque 0 più livelli collegati da una 
sala centrale. Questa struttura per¬ 
mette. almeno in teoria, una maggio 
re complessità sul piano degli enig¬ 
mi da risolvere, dal momento che le 
azioni che avvengono in un livello 
Influenzano tutti i livelli ad esso col- 













■ CASA; 


GT Interactive ■ PROVENI ENZA : 


USA 


■ SVILUPPATORE: Raven ■ GENERE: Sparatutto 30 

■ DATA DI USCITA; Dicembre ■GIOCATORI: 1 



conqulstarte dovrete scontigfere M signore di ognuna delle tre discipline - guerrlorOi mago o sacerdote - prima di affrontare II temibile boss finale. 



Ili II paesaggio è vario 
e. per quanto possa 
esserlo un muro, grafi¬ 
camente gradevole. CSI 
Buona pano del gioco è 
ambientata In varie cblo- 
so. CSI Ancora un'altra 
porta ctdusa a cMave. 
IBI II guanto d'acciaio 
non servo quasi a nulla 
In combatUmente. 


legali. La cosa in realtà funziona 
solo in parte, ma permette a Hexen 
di essere già qualcosa di più di *un 
altro gioco alla Doom'. 

L'aspetto e la struttura dei vari 
livelli sono due dei punti di forza del 
gioco. Alcuni sono formati da tunnel 
stretti e claustrofobici. mentre altri 
offrono cattedrali, grandi saloni e 
tratti di terreno aperto. L'uso del 
colore è notevole, e tocchi di classe 
come candelabri accesi, finestre 
ornamentali con motivi in cristallo 
colorato e colonne lavorate assicura- 

Il numero degli 
avversari è il punto 
di forza del gioco... 

no un ambiente di gioco sempre 
vario. Nel gioco non cl sono tante 
aree segrete quante ve ne erano In 
Doom. ma la complicata struttura dei 
livelli ne compensa la mancanza. 

Una famosa caratteristica del gio¬ 
co è la possibilità di scegliere la pro¬ 
fessione del proprio personaggio tra 
Mago. Guerriero e Sacerdote. 

Ognuna di queste 'specializzazioni' 
ha I SUOI prò e contro, in modo slmi¬ 
le a quanto si vede in Cauntlet 
dell'Atarl. Inoltre ogni professione ha 
a disposizione una diversa lista di 
armi con le quali combattere. Il 
mago, per esempio, dispone di armi 
a lungo raggio più potenti rispetto a 
quelle del guerriero e le sue tattiche 
di combattimento devono tenere 
conto di questo fatto. Oltre a aggiun 
gere varietà al gioco, questo elemen 


to ne aumenta la longevità. 

Il numero degli avversari è uno 
dei punti di forza del gioco - e non 
c'è nulla che superi la sensazione 
che SI prova entrando in una stanza 
e scoprendo una fila di mostri pronta 
per essere massacrata dalle nostre 
potenti armi. Il vasto numero di armi 
e mostri diversi permette un numero 
quasi infinito di situazioni di com- 
battimento differenti, e l'unico neo è 
che l'atmosfera 'fantasy' dell'am 
bientazione non permette di ricreare 
Il brutale e sanguinoso realismo del¬ 
le scene di combattimento di Doom 
(ma alcuni giocatori potranno trovare 
questo limite un pregio). 

Inoltre Hextn è difficile. Mollo dif¬ 
ficile. La difficoltà dei rompicapo e la 
velocità delle scene di combaitimen 


IO costringeranno molli giocatori a 
ricaricare partite salvate e a trascor¬ 
rere buona pane del loro tempo 
vagando per stanze vuote cercando 
di capire come raggiungere il pressi 
mo livello. Tutto ciò fa parte del 
fascino di Hexen. Dovete considerare 
che nella versione Playstation non 
avrete nemmeno l'ausilio di un mou¬ 
se per ridurre i tempi di reazione 
nelle scene di combattimento. 

Con Hexen. la Raven ha avuto 
successo dove tutti gli altri hanno 
fallito - ha realizzato un gioco con 
tutti I meriti tecnici di Doom e lo 
stesso livello di giocabilità e coinvol- 
gimento. Con questa conversione, i 
possessori di Playstation 
avranno una scusa In più 
per fuggire dal mondo reale. 




Uno del mostri più difficili do combattere. I loro scudi respingono le 
vostre armi da lancio. 



Uno del portali più 
elaborati del primo 
Ihrollo. Non è affatto 
facile disegnare le 
mappe di Hexen. 
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Electronic Arte 


La PIU grande casa 
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Die naa: 


Fondata dall'ex 
direttore Marketing 
della Apple, Trip 
Hawkins, con il none 
di Aaazing Software. 


Caabia il nome in 
Electronic Arts. 
Nessun gioco è 
mai stato pubbli¬ 
cato sotto 
Anazing Software. 
























Nov mo 


ma 


Pubblica 
per Nega 
Populous 


Intra alla grande nel nercato conso 
le con la pubblicazione di John 
Hadden Football per Nega Drive, pei 
il quale pubblicherà più di 12S 
titoli. 


■ Apre la filia 
europea in 
Inghilterra. 


Set mO: 


■ Pubblica il priao g 

loco su 

cartuccia, Skate Or 

t>ie per 

NE$, aa rinuncia a 

sostenere 

con convinzione il 

formato 

Nintendo a 8-bit. 
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€l0ctronic fìrts 


‘INTRODUCEMMO LA 
FIGURA DEL 
PROGRAMMATORE I^ME 
ARTISTA DEL 
SOFTWARE... URTAMMO 
UN PO' DI STILE, UN PO’ 
DI CLASSE E UN CERTO 
ATTEGGIAMENTO A UN' 
INDUSTRM CHE ERA 
SEMPRE STATA 
CONSIDERATA ROBA DA 



urante I suoi 14 anni di stona rElectionic Ans ha 
k V venduto olire un miliardo di unità dì software. 
^ T Nel luQlio del 19% è diventala la pnma casa di 
software in Europa a raggiungere il tetto di un 
_ . milione di copie vendute per Playstation. E prevede 

W A di venderne un altro milione pruna di Natale - e 
con l'imminente uscita di titoli come Andrew 
Racmg, FIFA ‘97 e John MaMen Football non 
dovrebbe faticare a raggiungere Tobiettiva. Ma l'EA ha 
sempre pensato m grande, anche quando le sue dimensioni 
erano mollo, molto piccole. Fin dalla sua nascila, il suo 
obiettivo è sempre stato quello di essere all'avanguardia, 
di essere nvoluzionana. di essere la migliore. 

La società venne fondata in California nel settembre 
del 1982 da un coraggioso neo-laureato di Stanford di 
nome Tnp Hawkms. Dopo una breve esperienza come 
direttore marketing alla Apple (Fu il SSesimo dipendente 
della società). Hawkms decise di seguire il proprio istinto 
imprenditoriale fondando una casa 
di software. FAmazing Software. Il 
pnmo nucleo della società era 
formato da una mezza dozzina di 
persone. Hawkins stesso e cinque 
programmatori, tutti impegnati a 
realizzare giochi per la pnma 
generazione di home-computer a 8- 
bit quali FApple II e l'Atan 400. Prima 
che uno qualsiasi dei titoli venisse 
pubblicato, la società cambiò il nome 
in ElearonK Ans. 

Nel maggio del 1983 sei titoli 
erano pronti per essere lanciati, come 
anche Fimmagine della EA. L’idea era 
quella di presentare i giochi come prodotti culturali invece 
che come giocattoli. Mentre i giochi delle altre società 
venivano venduti in buste di plastica, le confezioni dei 
giochi della EA furono progenate da grafici e illusiraion; 
il nome dei programmatori, tradizionalmente anonimi, 
appariva sulle scatole, come fossero delle rock star, e la 
prima pagina pubbkitana dell'EA fu una foto di gruppo 
in bianco e nero dei programmalon in posa accanto alle 
scatole der pnmi sei moli, accompagnata dallo slogan: 
■PUÒ UN VIDEOCIOCO FARTI PIANCERET 


tSopral Marte LewiSt presidente della EA Internationale 
mostra aicnni del prteni s trumenti di marteetinp della 
Electronic Aris. L'omlirello die tea tei mano serve solo 
per dare una presunta aria artistica alla foto. 
CSInlstral II sontuose quartier funerale delta EA* tei 
Calltomta. CSottol le persone dietro I floclil ctee 
teanno reso rElectronic Aits la più fra n d e casa di 
software del mondo. Guardate come so r i'idono? 


NERO. LA RENDEMMO 
INTERESSANTE.-. 
MARK LEWIS 


Sfida alla convanaioni 

LTIectrenK Arts volevz dimostrare al mondo che i suoi 
giochi erano arte, non elettronica. Mark Lewis, presidenie 
dell'EA International, che venne assunto contempora 
neamente all'usciu dei pnmi moli, riassume così la filosofìa 
della società: •Introducemmo la figura del programmatore 
come artista del software, e portammo una sensibilità 
edrtonale al processo di produzione. Portammo un po' 
di stile, un po' di classe e un ceno atteggiamento a 
un'industria che era sempre stata considerata roba da 
nerd. La rendemmo interessante». 


Tra i primi moli c’erano programmi come Hard Hat 
Mac. ArkoneìD Construaion Set. giochi suflkiememente 
buoni e sufficieniemenle diversi da far diventare famosa 
più o meno istantaneamente lElectrooK Arts presso cmica 
e pubblico. Ma poiché la società stava investendo molto 
tempo e denaro (m confronto ai concorrenti) nello sviluppo, 
gli ci voflero un paio di anni prima di registrare dei 
profitti. 

«Erano tempi pionienstKi». ncorda Lewis. «Lavorare 
in ufficio era divertente. L'età media degli impiegati era 
23 anni e lutti partecipavano alle battaglie a colpi di 
palline di gommapiuma, compreso Tnp. ma il rovescio 


Die mO: 

■ Pubblica il prillo titolo EASN 
(Electronic Arts Sporta Network) 


Hadderì 

i Football per Nega 

Drive. 

Hadden 

I vender! 

i sette milioni di 

tutto 
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■ondi 

0 e EASN di 

venterà 

Sporta 
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- John 
La serie 
pezzi in 
EA 


Feb mi: 

■ Il fondatore Trip 
Hawkins lascia l'EA 
(che è sul punto di 
diventare una 
società da 100 
milioni di dollari) 
e si getta nel prò 
getto 3b0. 


Set ma: 

■ L'EA acquista la 
Ori gin, la casa di 
software della 
serie Vfng 
Commandar. 


Die ma: 


FIFA International Soccer 
viene pubblicato per Nega 
Drive. La serie FIFA ha, a 
tutt'oggi, venduto S Bilioni 
di copie in tutto il mondo. 
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Giachi Playstation 
gU pubblicati: 

Extreme Pinball 
Fade To Black 
FIFA '96 
Hi Octane 
Magic Carpe! 

NBA Live '96 
The Need Fof Speed 
PGA Tour Golf 
Psychic Detective 
Road Rash 
Shockwave Assault 
Space Hulk 
Theme Park 
Viewpomt 

Wtng Commander III 
Time Commando 
Die Hard Trilogy 
Andretti Racing "97 
PGA Tour '97 
Madden NFL '97 
NHL '97 

Giachi Playstation in 
uscita antro IBSS: 

Soviet Strike (Nov) 
Syndicate Wars (Nov) 
Crusader: No Remocse 
(Nov) 

FIFA '97 (Nov) 

Wing (^mander IV (Nov) 
NBA Live '97 (Die) 


della medaglia era che nciclavamo i fogk di carta usati. 
Non gettavamo via nulla. La paga era scarsa, ed erano 
più le noeti in cui si lavorava che quelle in cui si dormiva. 
Esattamente il tipo di ambtente che permette alla creatività 
di espnmersi al meglio - gli sviluppaton sapevano che 
non suvano lavorando né per Wall Street né per un 
qualche padrone che si sarebbe ingrassato a spese loro.» 

L'HA iniziò a lasciare il segno - e a fare realmente 
dei soldi ' con il laiKio del Commodore Amiga, uno dei 
pomi computer a IS bn. nel I9SS. Le giovani menti 
creative deirEA videro le avanzate capacità di questa 
macchina come Eoccasione per concretizzare idee e 
ambizioni che fino a quel momento erano state segate 
dai limiti tecnici delle piattafomie a S-bit. CiocN come 
MarUe Madness. Bardi s Tale. Interceplore Populous resero 
rapidamente TEA leader del settore. 

Al tempo stesso ITA si stava costruendo una solida 
reputazione nell'emeigente mercato dei giochi per PC. e 
nel 1987 - solo quattro anni dopo la pubblicazione dei 
suoi pomi titoli ' eia diventata la più grande casa di 
software del mondo. Propno in quei giorni, però, una 
grave minaccia alla sua posizione di leader si slava 
addensando all'onzzonle - Eawento delle console. 

Il fenomeno delle console 

Hawkins era sempre stalo sceltKO nei nguaidi delle 
macchine^ioco dedicate. Le considerava 'parenti poven' 
dei computer, i quali offrivano più potenza, più memoria 
e più possibilità per Tespiessione creativa. Ai ragazzini, 
però, non gliene poteva fregare di meno della ROM o 
della RAM. dei bit e dei byte - per non parlare 
delEespressione creativa. Tutto ciò che volevano era 
giocare con il Nintendo. 

Nel 1988 e nel 1989. mentre l'Amiga nmaneva la 
macchinagioco leader in Europa, il NES dn/entava H punto 
di nferimento di un'intera generazione di videogiocaton 
amencani. Entro la fine degli anni ottanta il fenomeno 
era ormai troppo esteso per poter essere ignorato, ma 
all'EA queste considerazioni vennero accolte con molta 
prudenza. La società entrò nel mercato delle cartucce in 
ntaido. con poco entusiasmo e con solo una manciata 
di titoli. Non fu solo la tecnologia a causare quesu 
esitazione, ma anche il modello economico di quel 
paitKolare mercato. Cosi Lewis spiega le scelte della sua 
società: 

«L'accordo era uno schifo. Praticamente ci 
proponevano questo: vi coiKediamo di pubblicare titoli 
per NES ma tutti i diritti SUI titoli sono nostri. La produzione 
sarà controllala da noi e vi faremo pagare una cifra salata 
per ogni caituccia che produrremo, e vogliamo il 
pagamento in anticipo. Se poi il giCKO non vende, sono 
fatti vostn.» 

Si trattava, a lutti gli effetti, di un giande azzardo, 
e molte società persero in questo modo enormi quantità 
di denaro. La prudente linea di condotta scelta dalEEA. 



Trip! 


Aver fatto diventare l'EA la casa di vi- 
j deogiochi di naggior successo nel aondo^ 

I non era abbastanza per Trip Hawkins. Il 
I boss della EA aveva un sogno: creare uno 
standard globale per i videogiochi^ un 
foraato CD che tutti i re delle console 
e i giganti dell'elettronica avrebbero adot¬ 
tato - il VHS dei videogiochi. 

E cosi, nel 1991, egli annunciò la 
nascita del 300, la priaa Macchina gioco 
a essere basata sulla tecnologia a 32-bit. 
Al teiapo stesso annunciò che alaeno quattro 
grandi Multinazionali - tra cui Panasonic e ATST - avevano 
intenzione di realizzare ‘interactive Multiplayers' (un 
noMe accattivante) basati sulla tecnologia 3D0, e che 
Molte tra le principali case di software - tra cui la 
EA («a va?) - avrebbero sostenuto il nuovo foresto con 
i loro giochi. 

Ben presto, però, questo sogno si trasforeò in un 
incubo. Il 3D0 venne lanciato senza un adeguato supporto 
di software, e i giochi che in seguito videro la luce 
erano per la Maggior parte idee puerili poMpate da 
quantità industriali di Full Hotion Video, che non 
riconoscevano che l'eleeento ieportante della parola 
"videogioco" non è "video”. Tre anni dopo il lancio sul 
Mercato, il 3D0 è Morto - e cosi pure il sogno di Trip. 
Ha non si è ancora arreso. La 3D0 CoMpany ha recenteeente 
sviluppato una Macchina-gioco a ò4-bit, chiaMata N2, e 
l'anno scorso i diritti di questa nuova tecnologia sono 
stati venduti alla Hatsushita per 100 Milioni di dollari. 

Una console basata su questo forMato dovrebbe essere 
pronta verso la Metà del 1997. 
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Feb l=n3: 

Gen ms: 

G A causa di pressioni da parte 

G Acquista la Bullfrog, il 

della rete anericana televisiva 

tean di sviluppo inglese 

ESPN. l'EASN diventa EA Sports. 

che ha creato giochi cone 

NHLPA Hockey è il prino titolo 

Poputous, Syndicate, Thene 

di questa "nuova" etichetta, t'fi 
- -JTl f 

Park e Magie Carpet. 





nonostante non fosse al passo coi tempi, limitò nschi e 
perdite. L'altra faccia della medaglia fu che stette ai 
margini di un mercatoche. sebbene non tecnologicamente 
avanzato, era senza dubbio dinamico, creativamente 
effervescente e • se facevate le cose giuste fonte di 
grandi guadagni. 

Nel 1990 la Sega, che fino a quel momento aveva 
zoppicato nel mercato delle console a 8 bit. larKiò il 
Mega Drive, la prima console a Ib-bit. Questo genere di 
piattaforma offriva all'EA la tecnologia necessaria per lo 
sviluppo delle sue idee. Ma alHnizio la Sega offri agli 
sviluppatori terze parti lo stesso tipo di contratto-capestro 
che la Nintendo proponeva ai suoi Ikenziatan, e all'EA 
furono molto riluttanti a tuffarsi in questo nuovo mercato. 

Ma Hawkins questa volta era deciso a non perdere 
nuovamente il treno. Nonostante non avesse firmato il 
contratto sundard proposto dalla Sega, 
disse ai suoi sviluppatori di lavorare 


Nov mS: 

.fi 

G Pubblica il suo prino 
titolo por Playstation: 
FIFA «6. 


Lug mb 


Diventa la priiaa casa di 
software indipendente a 
vendere un Milione di CD 
Playstation in Europa. 
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Electronic Rrts 



IS4nlstral Tro|i|M ore trascorse davanti al 
computer possono avere etretti deleteri. Qhì vno 
del talentuosi programmatori dell'EA sta per 
andare fuori di testa. ISottol Gli studi “motton- 
capture*’ della EA seno stranamente inquietanti. 
Un basso] li tradiiionale commento audio dei 
giochi EA viene aggiunto al programma durante 
le ultime fasi della produzione. 


IL PRIMO GIOCO DELL’EA 

HAI ' 

PER PLAYSTATION, HFA 
‘96... A POCHI GIORNI 
DAL LANCIO ERA GlA IN 
TESTA ALLE CLASSIFICHE 
'di vendita, fino a OGGI 
HA VENDUTO PIÙ DI 
200.000 COPIE IN 
EUROPA ED È IL TITOLO 
EA PIÙ VENDUTO^ TRA 
QUELLI REALIZZATI PER 
PLAYSTATION. 


SU una sene di giochi per Mega 
Drive. Quando questi irtoli 
furorro completati, hiawkins li 
fece vedere ai responsabili della 
Sega e disse loro: «iQuesto é 
quanto sappiamo fare, ma non 
siamo disposti a farlo nei termini 
imposti dal vostro contratto - 
parliaiTione'. Fu un colpo di 
gemo. La Sega riconobbe che 
rEA aveva capito chiaramente le 
potenzialità delle macchine a 16-b«t e che avrebbe potuto 
trarre il meglio dalla nuova tecnologia: una società capace 
di realizzare software così buono che avrebbe fatto 
vendere la macchina • una società che. inequivocabilmente, 
doveva produrre titoli per Mega Dove. 

Dal Mega Drive al 3DO 

Nell'estate del 1990 le due società firmarono un contratto 
che diede allTA corrdiziom migliori di quelle di qualunque 
altra società di software. Entro il pnmo anno e mezzo 
titoli come John Maàden Football, il redivivo Fopulous, 
Read Rash, EA Hockey^ Desen Stnke furono tutti grandi 
successi commerciali, e spinsero il Mega Drive verso 
nuovi livelii di successo globale. 

LIA divenne la casa di software per Mega Drive di 
maggior siKcesso nel mondo. Complessivamenie pub¬ 
blicò 12S titoli e vervdette più cartucce di qualsiasi altra 
società - Sega esclusa. Dice Lewis: «Se andate a casa di 
un possessore di Mega Drive, sol suo scaffale troverete 
certamente urx> dei giochi di Some... ma é molto probabile 
che troverete anche un titolo EA». 


Il mercato delle cartucce 
permise all'EA di crescere 
rapidamente durante i pnmi 
anni *90.1 suoi giochi avevano 
il giusto equilibrio tra giocabilità 
tradizionale e innovazione, e 
fimpegoo sul fronte del Mega 
Drive non fece dimentKare alla 
società il mercato del PC (TAmiga 
era progressivamente scomparso). 

Nemmeno l'addio amichevole di Hawfcins neM99l 
anno in cui l'EA divenne una società da 100 milioni di 
dollari - causò rallentamenti. In questo periodo, però. 
TEA investi troppo tempo, denaro ed energie creative nel 
300. la nuova piattaforma hardware che Hawkins 
intendeva lanciare il fatto che la EA era un'azionista di 
maggioranza della 3DO Company spiega il perché del 
sostegno entusiast<o per un forniate costoso e 
sottodimensionato che fu invece ignorato da quasi tutte 
le altre case di software (e dai consumaton. 

Mark Lewis Si nfiuta però di considerare completa 
mente mutile questa espenenza. e dice che lo sviluppo 
di giochi per 3DO ha aiutato la EA ad apprendere i 
fondamenti dello sviluppo di programmi per CD. dandole 
un vantaggio competitivo nello sfruttare al meglio la 
Playstation quando fu lanciata lo scorso anno: «L'intera 
espenenza del 3DO ci ha insegnato motto a capire cosa 
è possibile e cosa non è possibile fare, cosa funziona e 
cosa non funziona su CD». 

Il primo gioco dell'EA per Playstation. FIFA ‘96. senza 
dubbio non era certo roba da debuttanti e a pochi giorni 


Dipendenti 

■ L'Electronic Arts ha circa 1500 
dipendenti in tutto il nondo. Di 
questi, circa 800 lavorano diretta- 
•ente allo sviluppo dei prodotti. 


Crescita negli anni ITÌD 

■ Le dimensioni della Electronic Arts sono cresciute di sette 
volte dall’inizio degli anni '90. Nell'ultimo trimestre di 
quest'anno il suo fatturato totale eguaglierà più o meno 
quello ottenuto complessivamente negli anni *80. 



[In alto] Michael Jordan viene 
Istruito prima di partecipare 
a una sequenza filmata. 
[Sopra] John Madden al 
**tmcco'* prima che la sna 
persona venga aggiunta al 
più famoso gioco di football 
americano di tutti I tempi. 


Bilancio al 31 aarzo 

1990 - $72 Bilioni 

1991 - $101 Bilioni 

1992 - $162 Bilioni 

1993 - $298 Bilioni 
1996 - $618 Bilioni 
1995 - $531 Bilioni 
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dal lancio era già in testa a tutte le classifiche di vendita. 
Fino a oggi Ita venduto più di 200.000 copte In Europa 
ed è il molo EA più vendùto tra quelli per Playstation. 
Almeno un paio dei titoli più recenti, però, dovrebbero 
nuscire a battere questo record: Andrttti Rating. Modden 
"97. Soviet Slrike e. naturalmente. FIFA "97 hanno tutte 
la potenzialità per stravolgere le classifiche di vendita. 

Maggioranxa di mercato 

Lewis afferma che TEA emergerà come leader del mercato 
in diverse categorie di giochi. <1 titoli della sene EA Sporti 
per Playstation lasceranno a bocca apeita la maggior 
parte dei giocaton. e penso anche che Soviet Stnke sia 
uno dei pomi ven titoli arcade a 32'bil.> I suoi due giochi 
preferiti sono pero Moddene Andretti. «N pomo», afferma, 
«è 'semplicemente incredibile', e sarà il gioco EA più 
venduto al mondo quest'anno (nonostante il gioco più 
venduto in Europa nmarrà probabilmente FIFA '92)*. 
Andrettié, fra Faltro. la nsposta alle sue preghiere; ■Adoro 



i giochi di corse, e non rrM andava giù di dover giocare 
a Rtdge Racer, o qualunque altro gioco che non fosse 
uno dei nostri. Ora sono convìnto che Andrew sconfìggerà 
la concorrenza • incluso Formula I della Psygnosis. Da 
quanto ho visto, Andrew è il miglior gioco in assoluto 
del suo genere. Sono un tipo mollo difficile da soddisfare, 
e Andrew mi ha soddisfatto» 

Nel 1997 Itlectronic Aits intende produrre ancora 
più giochi per Playstation: sono in programmazione ben 
25 nuovi titoli. In media, vedremo un nuovo gioco EA 
ogni due settimane, il che dovrebbe essere sufficiente 
per tenerci impegnati. Avendo già venduto più copie di 
titoli per Playstation di qualunque altra società (Scxiy 
esclusa). FEA è senza dubtw una delle più importanti 
case di software per la prattaforma Sony. Quello che gli 
è mancato m questo pomo anno era un titolo 'da avete 
assoluumente'. un gioco di quelli ai quali nessun 
videogiocatore che si rispetti possa nnuncure. Ma questo 
traguardo dovrebbe essere raggiunto con almeno 
uno dei giochi di prossima 
pubbiKazione. 


«LA SERIE £A SPORTS 
PER^PLAYSTATION 

làscerA a bocca 
aperta\ giocatori, e 

PENScTANCHE CHE 

sovietStrikeSìr uno 
DEÌ'pRIMÌ veri TtTOÙ 
ARCADE A 32-61^» 


Diffusione mondiale 

■ L'Electron'ic Arts ha 32 uffici in 19 diversi paesi: Inghilterra, USA, 
Canada, Porto Rico, Francia, Geriaania, Spagna, Svezia, Daninarca, 
Norvegia, Sud Africa, Cina, Nalesia, Singapore, Australia, Tailandia, 
Giappone, Hong Kong e Nuova Zelanda. 


Ricerca & Sviluppo 


Nel 1996 l'EA ha speso 100 Milioni di dollari in 
ricerca e sviluppo - più di qualunque altra casa 
di software indipendente. 
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L’angolo della posta é aperta a tutti i lettori che hanno problemi da risolvere oppure pareri e giudizi da comunicare su giochi, 
sugli articoli di Playstation Magazine e perché no, sulla “potenza della vostra Sony Playstation” 

Le lettere devono essere spedite a: PlayPosta c/o Studio Vit via Aosta 2 201 SS Milano 


Guido Qi giochi _ 

Sapreste consigliarmi quale gioco comprare 
tra Croih Bondicooi e Dte Hard Trilogy^ 

2) Qual è il migliora gioco automobilistico 
disponibile per la nostra PSX> 

3) Sapete se uscirà un gioco su X Files? 

4) Mi consigliate Restdent Evd o Tomb 
Raiderf 

Cari fratelli fate l'amore non fate la guerra.. 
Gennaro ■ Riardo (CE) 

. I ) S< tratta di una scelta che dipende molto 
dai tuoi gusti. Sono entrambi degli ottimi 
gMxhi ma mentre Crash è. m fondo, un 
cUssKO platform. OHf conta tre giochi e tre 
gerteri diversi. Potrebbe qumdi essere più 
irMeressante quest'uNimo. 

2) Anche qui hai fimbarazzo della scelta, a 
seconda dei tuoi gusti. La gara e tra Rtdge 
Rùcer Revo/ufion. formuk» I. Wifltout 2097 
e Dtsxrycttrm Derhy 2. ma si tratta di titoli 
talmente diversi che la scelta può essere 
solo tua. 

3) Non SI sa nulla, al momento, su un gioco 
basato sulla sene di Mulder e ScuMy. 

4) Al momento la scelta migliore è sicura 
mente Tomb Ratdtr La giocabiiita è fama 
stKa e aspetto a Restdem fvW Tanimazione 
e molto pHj veloce. Comunque quest'ultimo 
è particolarmente awmeente per le sue 
caratteristiche tipKhe di un’awemura 

Slmulcatore di volo_ 

Vorrei un consiglio sull'acquisto di un CD 
simulatore di volo; Atr Combat. Agite 
Warrior. Cunship. Soviet Stnke. Qual è il 
migliore^ 

Franco Casamarciano (NA) 

Tra I trtoli da te nomiruti i mighori sono 
sicurameme Cuitship e Soviet Stnke. il 
primo piu spostalo verso Faspetto simulaii- 
vo. il secoTKlo verso queHo arcade Prendi le 
debile decisioni dunque. 

Lq Ploy divelterò un fomputai?_ 

Ciao, mi chiamo Giacomo Gasano e vi ho 
scritto per sapere quando uscirà un modem 
e una tastiera per collegarsi a internet con 
la mia Playstation visto che per Sega Saturn 
dovrebbe essere già uscito, spero in una 
vostra risposta. 

Giacomo ■ Sassuolo (MO) 

Al momento non si sa nulla di certo a que 
SIO proposito e comunque Tespansione per 
Satum di cm parli è disponibile solo m 
America e risulta del tutto mutile m Italia 


(sempre che non si voglia chiamare gli 
States in linea diretta...). Per la tastiera se 
ne è parlato soprattutto aiKhe per lo svHup 
po di eventuali titoli multimediali, che 
hanno però ben poco a che vedere con i 
giochi. Però con raffermazione del network 
computing, una sorta di pc senza hard disk 
e che Si collega nella grande rete, la 
Playstation potrebbe avere uno sviluppo in 
Questa direzione Noi comunque speriamo 
che la Playstation rimanga una splendida 
macchina da gioco 

fli volante con Formulo 1 

Ho recentemente comprato il volante Mad 
Catz unitamente al gioco Formula I (strepi 
toso*) ma ho notato con mio grande disap 
punto che non è possibile rivedere il replay 
a fine gara. Con il joypad originale invece 
tutto fila liscio. Basta premere il tasto Select 
(non presente nel volante) e scegliere Fan 
golazione. Ho forse acquistato un volante 
difettoso? Alla Psygnosis hanno deciso di 
punire chi utilizza periferiche non prodotte 
da loro^ Ma soprattutto perché nelle recen¬ 
sioni che ho letto (ben TRE) non risulta 
niente di questa carenza’ 

Circa un anno fa ho acquistato il gioco 
Discworid. avventura grafica difficilotta 
della quale non sorvo riuscito a vedere il 
finale a causa di un probabile errore di pro¬ 
grammazione (cosi era scritto in una rivista 
dove ho letto l'help). in sostanza sarebbe 
dovuto apparire il drago da sconfiggere per 
poter liberare il villaggio dalla sua minaccia 
ma quest'ultimo non vuole saperne. 
Possibile che ai programmatori sia sfuggito 
un particolare cosi fondamentale in una 
avventura grafica’ Ho forse tralasciato qual¬ 
che azione (ho seguito pan passo le istru 
zioni detl'help di Carne Power tanto per 
intenderci)’ 

In risposta alla lettera del numero I 
'Problemi Hardware' posso affermare con 
SKurezza che te anomalie riscontrate nelle 
sequenze m full motion video della 
Playstation del sig. Marco Soprani siano 
dovute a una errata taratura del lettore CD. 
all'interno del quale sono presenti alcuni 
regolatori che determinano il focus della 
lente, in bias. ecc. Nel mio caso sono riusci¬ 
to a regolarli fortunatamente in maniera 
corretta. In effetti e bastato agire sul regola 
tore del focus millimetricamente perché 
potessi nuovamente gustare le immagini 


full motion video e ottenere anche una mag¬ 
giore velocità di caricamento confrontata 
con la Playstation di un amico (migliora 
mento di circa il 15%). Il mio consiglio 
comunque resta sempre di far controllare la 
PSX da un centro autorizzato, soprattutto se 
la garanzia è arKora valida, e se non si è 
pratici con ( hardware. Potete accertarvi del 
tipo di guasto verificando se la parte gioca 
bile viene caricata correttamente, ma più 
lentamente, tralasciando la scattosità dei 
suddetti filmati. Se cosi fosse si spieghereb¬ 
bero tutte quelle pause nelle sequenze FMV. 
vera prova del nove per collaudare le capa¬ 
cità del lettore, mentre durante un carica¬ 
mento qualunque queste pause non sareb 
bero cosi 'visibili* ma ugualmente avvertibi¬ 
li. (Provate con un cronografo*) 

Davide 'Totonno" Manunta - Ozicri (SS) 
Formula Uno ha parecchie 'imperfezKxu* e 
alcune riguardano arKhe i controllo con il 
Mad Catz. SecorKk) la Psygnosts hanno 
voluto offrire la maggior sceha possibile di 
periferiche, comprese quelle non uffKiali 
tipo il volante Mad Catz. Il replay con i 
volanti analogKi non c stato insento per 
problemi di programmazione perche nello 
sviluppo SI é voluto corKentrarsi su altri 
aspetti piu importanti Purtroppo bisogna 
accontentarsi. Un altro problema che avrai 
riscontrato sul Mad Catz e che vale per tutti 
gli altri volanti analogici, riguarda 4 fatto 
che quarsdo calibrate 4 volante le cifre che 
riguardano i pedali delf'acceleratore non 
vanito oltre il 70 e SS%. State tranquilti per¬ 
che quei numeri traggono in inganno per¬ 
ché rtel gioco m realtà il 100%. Ad ogni 
modo. SI può aumentare la velocità usando 
il tasti I e II per dare un'ulteriore accelerata. 
Per Dfsewoftd. sono stati i redattori di Carne 
Power a riscontrare questo difetto. A quanto 
pare si tratta di un errore di programmazio 
ne che fa vedere la fine 'a caso*, net senso 
che può Sia funzKMtare. sia non funzionare. 
Grazie per i consigli tecnici e comunque 
siamo d'accordo con te che è meglio lasciar 
toccare la Playstation solo ai centri specu- 
lizzati* 

Giothi e ontoro giochi_ 

1) La Nameo convertirà Cyber Cycle, il gioco 
di moto, per PSX’ 

2) E Alpine Racers? 

3) Uscirà Rayman P 

4) È prevista l'uscita di Kumne. il picchiadu 


ro della Konami’ 

5) Faranno, in futuro, dei video CD per PSX? 

6) Quante auto selezionabili avrà 
Destruction Derby P 

Mauro Lazzari - Mestre (VE) 

I e 2) é difhcile dirlo, dal momento che 
entrambi sono basati sulla Kheda System 
22. che va oltre le capacità della 
Playstation. 

3) É un'ottima domanda... Che esca pare 
SKuro. quando è ancora un mistero, anche 
se pare che dovrebbe essere disponibile 
dopo Testate del 1997. 

4) Non abbiamo informazioni disponibili al 
riguardo. 

5) Nessuno, per ora. ne ha parlato. 

6) Le auto selezionabili sono tre. come nel 
precederne episodio, ma per utienon mfor 
maziom ii rimando aRa recensione a pagSS 

Truethi e segreti_ 

1) Da poco ho provato per curiosità i codici 
per saltare i livelli e ottenere armi & invinci¬ 
bilità in Ahen Tnlogy. Il fatto è che quando 
finisco il gioco con i suddetti codici, non 
appare la sequenza finale in FMV. Perché 
mai’ Mi sembra strano perché le altre scene 
d'intermezzo in FMV appaiono. 

Alberto Frau Nuoro 

I) Evidememente il gioco non permette di 
vedere la sequenza finale *barando*... Non 
sarebbe la prima volta. 

Problemi tecnici_ 

Ho mandato la Playstation a riparare perché 
aveva dei problemi con i filmati FMV. Quello 
che vorrei sapere da voi è semplice, la 
causa del guasto. Inoltre, leggendo una let¬ 
tera nel n. 2 di PSM un altro ragazzo ha 
avuto il mio problema, dopo SS giorni non 
ha ancora la console. Alla Sony qui a 
Palermo mi hanno detto che ci vorrà un 
mese, è vero’ 

1) Il N64 sarà un pencolo per la Play’ 

2) Si dice che fra 18 mesi uscirà la PSX 2 c*è 
mente di ufficiale’ 

3) Se é sì uscirà un supporto per la “vec¬ 
chia* Play’ 

4) Quando uscirà Tekken ì in versione coin- 
op’ 

5) Vorrei sapere titoli di buoni GdR futuri e 
presenti. 

6) Uscirà mai un 3D stick uguale a quello 
per la console Nintendo’ 

NighTiger Palermo 
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Secondo quando dettoci i lemp* di sosiicu 
ZKKu della Playstation sono di minMno IS 
giorni. Per 4 difetto potrebbe essere un pro¬ 
blema di surriscaldamento oppure di disalli¬ 
neamento del lettore. 

I) Per il momento SKuramente no. Il lancio 
ufficiale awerrl forse, a marzo e comun¬ 
que CI vorrà un bel po’ di tempo prima che 
il N64 raggiunga la biblioteca di software 
oggi disponibile per la PSX. Già gli amenca- 
ni e i giapponesi non ne possono più dei tre 
titoli dtspond>ili. C poi due giodii costano 
con>e una Playstation... 

2 e 3) Nulla di ufhciale. solo voci e quindi 
non ti possiamo dire nuda a proposito di 
una fantomatica espansione. 

4) L'unica notizia quasi sicura è che sarà 
programmato sulla nuova scheda System 
33. Non SI sa nulla sulle date di uscita. 

S> 0i CdR Pai purtroppo non ne è uscito 
neanche uno. spenamo nella prossima usci¬ 
ta di F$nal Fantasy VW della Square Soft pre¬ 
vista per gennaio m Giappone. 

6) Per quel che ne sappiamo noi no. Pero 
non è escluso che qualche terza parte rea¬ 
lizzi qualcosa del genere. 

CD Q non CD_ 

1) Dovrei scegliere un gioco tra i seguenti 
tre: Crpsh Banàtcoot. Broktn Sword. Blaung 
Dragoni. Quale mi consigli? 

2) Uscirà mai Rettdent EvH Z> 

3) La Sony realizzerà una versione di 
Playstation Magaztne senza CD demo^ 

Ugo De Francisci ■ Roma 

1} Tra 1 titoli da te citati il migliore e sicura¬ 
mente CraiH BondKOQX- 

2) Ci stanno ga lavorando, come abbumo 
scritto in una news il mese scorso. 

3) Prima di tutto non è la Sony che realizza 
Playstation Magazme. La rivista ufficiale per 
Playstation è realizzato dal II Mio Castello 
come editore e dallo Studio Vit come reda¬ 
zione in stretto contatto con la Sony. Un 
vantaggio di essere la rivista ufficiale per 
Playstation viene anche dal fatto di avere la 
possibilità di allegare un CO C€M0... quin¬ 
di. Come rivista senza CD ti segnaliamo 
Playstation Power che dà ampio spazio a 
trucchi e soluzioni. 

Tottlfo e Stmteqio_ 

1) Quando uscirà Warcraft fP Avrà qualche 
differenza rispetto alla versione per PC? 

2) I prezzi dei giochi variano intorno alle 
120.000 lire a Grosseto. Costano cosi in 
tutta Italia^ 0 i nostri negozianti fanno 
prezzi più alti? Ho letto, in questa rivista 
(ottobre 96). che il Computer One di 
Bologna ha dei prezzi che si aggirano sulle 
9S.000 tire. 

3) Vi devo chiedere un parere: sono stato 
troppo vclixe a finire Fode to Black in due 
settimane e mezzo? 

Emanuele - Grosseto 

0 L'annuncio deifuscita di Warcraft U e 
state dato dalla Bltzzard allo scorso ECTS di 
Londra, la più importante fiera europea 
dedicata ai videogiochi. senza alcuna preci 
sazKme né sulla data di uuna. né sulle spe 
cifKhe tecruche. 

2) Al momento i prezzi di listino dei giochi 
Pai vana dalle 99 all 116.000 lire. Come 
tutti i prezzi di bstmo possono subire delle 
variazioni a seconda del rivenditore e dello 
scorno che viene fatto all'acquirente. 

3) No. solo molto bravo... Hai mangiato m 
Quelle due senimane e mezzo’ 


CD guasto e Formulo 1 II_ 

1) Quando un CO (per la PSX naturalmente) 
si può considerare guasto o parzialmente 
rovinato’ Vi porgo questa domanda perche 
su uno dei miei CO ci sono dei leggerissimi 
graffìettini dovuti al panno (apposito per 
CD musicali) con il quale l'ho pulito recente¬ 
mente. 

2) Ultimamente, frequentando il negozio di 
videogiochi (ed anche leggendo la vostra 
rivista) ho sentito spesso di guasti alla con 
sole, ma è davvero cosi affidabile questo 
articolo della Sony, oppure c'é da ritrovarsi 
da un momento all'altro con un oggetto 
(che é costato un casino) che non è più 
buono a niente e che chissà se ci verrà 
sostituito o/e riparato in tempi accettabili’ 

3) Che VOI sappiate ci sarà un seguito di 
Alton Tntogy^ 

Visto che la Acclaim ha anche prodotto 
Alton Vi Prodator per il SuperNintendo è 
possibile che quest'ultimo titolo sia adatta 
to anche per la PSX e disponibile anche per 
il mercato italiano’ 

4) Che cos'é il cavo RCB-SCART e dove si 
può trovare e quanto costa’ 

5) Ci sarà un seguito a Formula /? 

6) Cosa vuol dire scheda formattata? 

7} Come si deve pulire un CO senza rischia¬ 
re di rovinarlo’ 

Nicoara - Staggia (SI) 

I ) Puoi considerare rovinalo un CD solo 
quando smette di funzionare* E il metodo 
migliore per verifkaHo é provarlo su un'al¬ 
tra Playstation. Se ihmì va neanche li... 

2) La Playstation é. di per sé. un prodotto 
affidabile. I problemi sorgono quando si 
cerca di utilizzare CO d'importazione. utiliz¬ 
zando pratiche poco ortodosse. 

3) Non che noi sappiamo, almeno fino all'u¬ 
scita del prossimo film della sene... Per 
quanto riguarda Alien VS Prodator FAcclaim 
non ha annunciato nulla. 

4) t ufu presa partKolare (che ormai pos¬ 
siedono tutti i televison) che ti permette di 
aumentare la qualità delle immagini. La 
puoi trovare m un qualunque negozio spe¬ 
cializzato a un prezzo che si aggira tra le 
40 e le SO mila lire. 

5) È un po' presto per saperlo, non ti sem¬ 
bra’ Ma VISIO il grande successo del gioco, 
starno sicuri che alla Psygnosis ci stanno 
già lavorando. 

6) Non abbiamo mai sentito questo termine* 
Ti nfensci fCHse alla Memory CartP Questa 
può essere formattata per eliminare tuni i 
dati in essa contenuti. 

7) Con molta attenzione e con un panno 
privo di pelucchi dal centro verso festemo. 
in alcuni negozi specializzati puoi trovare 
aiKhe dei prodotti dedicati, comprensivi di 
liquidi speciali. 

Gioghi 3D_ 

I ) Giochi come Alton Tnlogy. Jumpmg 
Flafh, Twiuod Metal, ecc. pur se belli, 
hanno in comune un difetto nel motore 30: 
avvicinandosi molto a un poligono, esso Si 
distorce/contorce in modo sgradevole. Non 
sarà questo, forse, un difetto dell'hardware 
(Playstation) che non del software’ 

2) Ho come la sensazione che la Playstation 
non sia adatta per l'alta risoluzione (e gio¬ 
chi come TobaI N. I sembrano darmi ragie 
ne), dato che si è costretti a non usare le 
(exture, ma allora perché una console come 
il Saturo, di gran lunga inferiore al gioiello 
Sony, riesce a far muovere cosi bene giochi 


come Virtua Ftghter 2? 

3) i vero che per fare andare giochi Usa/Jap 
sulla versione Pai. si possono usare truc- 
chetti strani? lo ho sentito di uno stuzzica 
denti che va messo nella Playstation... 
bah... 

Paolo Villanova di Cuidonia (Rm) 

1) Si tratta di un difetto dell'hardware a cui 
il software si adatta di conseguenza, ma 
solo le macchine della nuova generazione 
(come ri N64 e i PC con apposite schede) 
possiedono I mezzi per risolverlo. 

2) Per ri momento i fatti sembrano darti 
ragione. Aspetta di vedere Souf Edge prima 
di trarre le tue conclusioni. 

3) Esattamente, trucchi strani... meglio evi¬ 
tare per la salute della macchina. 

Realtà vlrtuole_ 

Lessi tempo fa che la Sony aveva in mente 
di commissionare la progettazione e la 
commercializzazione a costi contenuti di un 
casco (0 similare) per l'immersione a 360' e 
quindi del relativo software. È passato 
ormai un anno dall'uscita della console in 
Europa ma non ho più avuto modo di sape 
re notizie m proposito e vi sarei molto 
grato se poteste, oltre che rispondere al 
mio quesito, anche approfondire il discorso 
legato alla realtà virtuale coni prossimi 
numeri della nvista. 

Gian Luca De Micheli • Roma 

Nessuno ne ha più parlato, molto probabil¬ 
mente per la difficoltà di una penfecKa 
simile (dato il costo elevato) ad avere suc¬ 
cesso in un mercato come quello delle con¬ 
sole. sempre alla rKerca del prezzo più 
basso. 

I Itwe this PlQi.iStQtiQn_ 

Prima del dicembre I99S. sconoscevo Tarn 
biente video-ludico o quanto meno mi inte¬ 
ressava marginalmente, ma dall'acquisto 
della Sony Console assieme ai miei figli 
godiamo sane ore di divertimento settima 
nati con i nostri circa 30 CO (sempre nella 
ottemperanza delle norme della Casa 
costruttrice). 

Mi congedo con questa mia. dall'autorevole 
Rivista, chiedendo (se nella possibilità) di 
avere (naturalmente previo pagamento) i 
rimanenti CD Demo del 2 al IO compreso. 
Antonello - Palermo 

In un futuro potremmo realizzare delle rac¬ 
colte di demo CD. 

Cokio e N64 

Cercate di inserire nella rivista una rubrica 
nella quale mettere le recensioni (anche se 
più brevi) dei giochi vecchi, t primi che 
uscirono per Playstation. 

1) Qual è il miglior gioco di calcio per PSX’ 
Anche dei titoli in prossima uscita. Uscirà 
mai per P$X un gioco di simulazione mana 
geriate calcistica’ 

2) Sapete qualche notizia sul film di Doom’ 

3) Come sta andando il Nintendo Ultra 64’ 

4) È meglio Doom di Krazy Ivan^ 

Luigi Nappi - Casamarciano 

Per rispondere al tuo primo quesito ti consi¬ 
glio facquisto di PlayStattoc» Power, che 
contiene un'utile guida al mercato per tutti i 
titoli PSX usciti fino a ora. 

1) Sicuramente Adtdai Power Soccer, ma 
dobbiamo arKora vedere Uameo Soccer e la 
versione definitiva di Ftfa 97. Mentre non ci 
sono notizie riguardo giochi managenalt di 
calcio. 


2) Al momento e solo un progetto, ma sem¬ 
bra che il concetto di base sia proprio quel¬ 
lo che regge l'intero gioco. Due Mannes 
spaziali SI ritrovano impegnati a 'disinfesta 
re* un pianeta vittima di aberrazioni mutan 
ti. con tanto di Baron Lord. Tieni presente, 
però, che una sceneggiatura definitiva sem¬ 
bra che non sia stata ancora approvata. 

3) Molto bene m Giappone e m America 
(negli States e ga esaurita la prima ondata), 
mernre per l'Europa il lancio e stato riman 
dato a marzo. 

4) Sicuramente é meglio Doom, più lungo e 
divertente. 

Dieci e lode_ 

Un'altra cosa mi ha colpito, il voto che 
avete dato a Tokkon 2. un bei 10 e sono 
orgoglioso di voi perché in tante riviste che 
ho letto sia PC che Amiga, nessuna di esse 
ha mai osato dare come voto a un videoga¬ 
me il massimo. Non so cosa aspettassero 
‘forse il gioco in assoluto per tutte le ere’’ 
Gabriele Battaggin - Venezia 

Consideramo Tekken 2 come IL gioco m 
assoluto per divertimento e realizzazione 
tecnKa. ma questo rnxi vuol dire che sa 
insuperabile. Al momento della recensione 
SI trattava di un prodotto senza rivali (e lo e 
tutt'ora). Stesso discorso vale per ri 10 di 
Tomb Ratder (recensione a pag SO), prodot 
to unKO nel suo genere. 

PlQL^Stotion Meco _ 

1) Come voi sapete, c'é in giro la 
Playstation Nera, che serve per creare 
vtdeogiochi. Ora, questa macchina può 
essere venduta a semplici mortali come me? 
Se sì. dove’ 

2) Sono un fan di Dragon Ball. Sul 
SuperNintendo non avevo problemi a gio¬ 
carci perché c'é l'adattatore. Quante proba 
bilità ci sono di vedere Dragon Ball sulla 
mia PSX Pai? 

3) Quando cavolo arrivano ì Giochi Ruolo 
per la PSX Pai’ Sono mesi che aspetto Are 
thè Lad. 

4) Avete qualche foto di Bto Haiard 2? Ve 
ne sarei molto grato. 

5) Quando arriverà King of Ftghter 95 ver¬ 
sione Pai? 

1 ) Purtroppo è in vendita solo in Cappone, 
a un prezzo decisamente proibitivo (circa 
due milioni) per un comune mortale, na 
sembra che da fanno prossimo dovrebbe 
raggiungere anche l'Europa, sapremo essere 
piu precisi nei prossimi mesi. 

2) Sara molto difficile vedere un prodotto 
simile adattato per ri mercato italano. non 
che ti perda molto comunque. 

3) Buona domanda, destirata purtroppo a 
rimanere senza nsposta. Spenamo che le 
cose cambino con Final Fantasy W. 

4) Sono state pubblKate sullo scorso nume¬ 
ro di PSM. 

5) Dovrebbe ga essere in vendita, ma non 
ne siamo SKun al IODSL 

64-Slt 

1) Per quando é previsto QunAe’ 

2) Scusate la monotona, ma per quando è 
previsto il nuovo Ridgo Racor> 

3) La PSX 2 reggerà lo scontro tra il 
Nintendo 64 e rM2’ 

Gennaro Montanaro - Luca Masclli 

I ) La Cn CI sta lavorando na non é aiKora 
nota ura data di uscita. 

2) ArKhe qui è ignota la data di uscita. 
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3) Ancora una volta devo dirvi che NON t 
POSSiHLE SAPERLO. Non esistono ancora 
dati uffKiali. ma non temete appena sapre 
mo qualcosa non tarderemo a comunicarve 

lo. 

flif Jofdon dove sei? 

1) Perche Michael Jordan (cestista NBAI in 
Total NBA 96 non c>ra> (Diritti d'autore’). 

Ci Sara in Total NBA 97* 

2) Vorrei chiedere come si fa a diventare o 
un redattore videoludico come voi o uno 
sviluppatore (o programmatore) di qiochi 
per una casa produttrice Per esempio che 
scuole avete fatto, che corsi avete frequen 
tato, ecc’ lo sono m terza media, ancora 
faccio in tempo a decidere la scuola. 

Gianluca Sgarrella Porli 

I • Il problema e proprio quello, la NBA non 
possiede I diritti d'autore per l'immagine di 
Mtcheal Jordan e 'comprarti' separatamente 
sarebbe costato troppo 

2) Per diventare redattore non serve alcuna 
scuola specializzata, basta saper scrivere 
berte ed essere appassionati di videogiochi. 
Comunque siamo sempre alla rKerca di 
nuovi collaboratori, quindi mandaci pure 
una recensMxte di prova oppure il tuo curri 
culum (anche via email plavtfilmioweb.it). 
Per fare il programmatore invece e consi 
gliabile intraprendere studi scientifici e fre¬ 
quentare l'università anche se in molti sono 
autodidatti 

Internet_ 

Per avere informazioni su quella 'misterio¬ 


sa* porta parallela, nascosta da un coper 
chietto plastico e non riportata da alcun 
manuale: 

1) A che cosa può servire’ 

2) Che cosa ne pensale riguardo agli 
occhiali virtuali come l'Virtual i - glasses** e 
soprattutto in che modo collegarli o comun 
que farli riconoscere alla macchina? 

3) Essendo io un patito Sony m che modo 
potrei collegare un impianto Hi-Fi alla P$X’ 

4) La Sony ha per caso previsto un kil di 
collegamento a Internet come la Sega’ 

Marco Lucchetti - Brescia 

I e 4) Al momento la porta parallela non 
sembra avere usi utili Si vocifera che possa 
servire per il kit di collegamento a Internet 
osa arKhe su questa periferica vige il più 
assoluto mistero. 

2) Per quel che ne sappiamo si tratta di 
periferiche esclusivamente per il PC. 

3) Collegandola tramite un doppio cavo 
RCA aH'usciia video del tuo stereo. 

Giothi in itoliono_ 

1) I CD con il tempo si consumano e perdo 
no di qualità’ 

2) Mi asscKio a Luca Brogi (I* lettera del 
mensile N. 2) che dovete mettere per ogni 
recensione o magari anche sulle anteprime 
se il gioco ha l'opzione della lingua italiana 
oppure se questa è esclusa. ci sono molti 
giochi di CUI uno fa un pensiero di acquista 
re e poi si accorge che é bene lasciarli in 
vetrina avendoci fatto inutilmente per lungo 
tempo la 'bocca'. 


3) Dato che siamo su questo argomento. 
Warhammtr, Sovttt Stnkt. Indipeneteme 
Day, Smv 30, avranno l'opzione della lin 
gua Italiana’ Di questi giochi quali hanno 
anche l'opzione in soggettiva’ Alcune volte 
leggendo recensioni di altre riviste non si 
riesce a capire quante visuali ha il gioco in 
questione, personalmente ritengo che sia 
doveroso saperlo dato che questo non è di 
secondaria importanza. 

4) Un bel biliardo in 3D uscirà mai su 
Playstation’ 

5) Per quale motivo le dichiarate date di 
uscita dei giochi spesso subiscono ritardi’ 

6) I prezzi dei CD continueranno ancora a 
scendere’ Attualmente sono a L. 99.000 
anche se ho notato che l’ultimo gioco uscito 
costa molto meno di un gioco ormai vec¬ 
chio di un anno fa. tipo a L. 119.000* 
Divertente vero’ 

Luigi • Poggibonsi (SI) 

1) In teoria no. se vengono trattati bene. 

2) Dal momemo che la cosa e molto rara, 
quando un gioco e m itaiuno lo specifKhta 
RK> sempre, m caso contrario considera 
sempre il giCKO conte m Inglese. 

3) Dei quattro dtolt da te citati solo 
Warhammer sembra (e ribadisco SEMBRA) 
che uscirà in italiarto. mentre rtessuno di 
essi Sara in soggettiva (a parte tndtptn 
(knce Day di cui si conosce davvero poco). 

4) Al momento sembra di no anche se non 
sarebbe male giocare a Vtrtual Pool 
delllnterplay. uscito per PC. 

5) Sorto molteplKi i motivi che portarto un 
gioco a uscire in ritardo difetti nella prò 


grammazione trovati all'ultimo momento, 
sviluppo travagliato o. piu spesso, scelta 
strategica del periodo di uscita (per evitare 
prodotti concorrenti) 

6) Da quello che sappiamo dovrebbero 
essersi assestati, anche se si parla di una 
riduziorte su alcuni titoli 

Pistola_ 

La PSX farà mai un gioco alla Vtrtual Cop 
dove SI usa una pistola esterna’ Se si. quan¬ 
do uscirà? 

Chris Redfield 

La seconda sezione di Die Hard Tnlogy 
(PSM n' I ) fa al caso tuo. 

Ttijcchi e abbonomenti 

Sono rimasta molto soddisfatta della vostra 
rivista, da questi motivi: 

1) Il CO demo 

2) Le anteprime dei giochi dettagliate. 

3) La prossima rivista Power con trucchi e 
soluzioni. 

Sperando che forse esistano trucchi per 
Formula I. Sarei interessata sapere come 
abbonarsi alle 2 riviste che devo fare. 
Grazie. 

Stefania S. 

Esistono dei trucchi per Formulo ì... la 
guida lo trovi sul primo numero di 
PloyStattoa Power e alcuni trucchi 'speciali' 
sul numero 2. Per l'abbonamento, invece, 
tieniti informata leggendo le riviste perche 
al momento il servizio non è ancora attivo 
perche siamo in attesa che vengano definite 
le tariffe postali. 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - TELEFONARE ALLO 011/606.89.19 



Veniteci a trovare nel | 
novtro punto vendita * 
di ìMoncalieri (Torino), 
in corno Roma, TH 
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Tomb Raider 


Sparisci, Resident Evil, per te è giunta l’ora della pensione. 
Tomb Raider e Lara Croft, fate un passo avanti. 




B ualsiasi cosa stiate facendo, smettete immedia¬ 
tamente e fate molta attenzione. Tomb Rwàeré 
uno dei migliori giochi che giocherete in tutta la 
vostra vita. È uno di quei particolare giochi che 
escono una volta ogni morte di papa e rivolu¬ 
zionano totalmente il mercato, cambiando il modo in cui i 
futuri videogiochi verranno pensati e scritti. Uno di 
quelli che stravolgono i vostri preconcetti e le 
vostre opinioni, uno di quelli che dimostrano 
cosa realmente sia in grado di fare la vostra 
Playstation. Ultimamente c'è stata abbondan 
za di buoni giochi, Resident EvH. Formula 
!, Tekken 2 e adesso Tomb Raider. tutti 
tesi a dimostrare la reale potenza dei 
32 bit. Ma cosa c’è di cosi meraviglioso 
in Tomb Raider'^ Uhm. lasciateci spiega¬ 
re e vedrete. 

La prima cosa che impressiona è la 
grafica. Le immagini statiche su que 
sta pagina non rendono assoluta 
mente giustizia alla qualità delle 
animazioni e del paesaggio in 
movimento. Caverne buie 
e tetre, palazzi sotter¬ 
ranei sepolti, statue gi¬ 
gantesche tutto que 
sto diventa vivo sui 
vostri schermi. Tomb 
Raider è un gioco che vi darà soddisfa- 
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zione soltanto esplorandolo, camminare attorno agli 
oggetti ed esaminarli è un'esperienza che da sola vale l’ac¬ 
quisto del gioco. Ma la seconda grande sorpresa di Tomb 
Raider é il personaggio principale. Lara, e il modo in cui si 
muove. In queste pagine potete vederla in una varietà di 
posizioni, e la cosa bella sta nel fatto che sono total 
mente sotto il vostro controllo. Lara ha una 
libertà di movimento praticamente infi¬ 
nita - qualsiasi cosa vediate sullo 
schermo, lei può raggiungerla. Lara 
può camminare, correre, saltare <in avanti, 
all'indietro o lateralmente), arrampicarsi, 
fare capriole, spingere, tirare, sparare, 
nuotare, tuffarsi e anche stare ferma' È 
tutto completamente controllabile trami¬ 
te un sistema che utilizza ogni pulsan¬ 
te del pad e spesso sfrutta delle com¬ 
binazioni di questi ultimi. Detto cosi 
sembra abbastanza complicato, e in 
' effetti un po’ lo è davvero. Ma solo 
all'inizio. 


Vi darà soddisfazione soltando 



esplorandolo, camminare attorno gli 
oggetti...la seconda sorpresa è 

Lara e il modo in cui si muove 
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■ DATA DI USCITA: Novembre ■ PROVENI ENZA ; Inghilterra 

■ PREZZO: L.109.000 ■GENERE: Avventura 30 



Ci sono cosi tonti posti meravipliosi do esplorore che dopo un polo d*ore di fioco vi sentirete depli orcheolofii. E se pensote che queste foto siono belle, 
ospettote di vedere lo prafico In movimento! Quello che rende la grafica speciale é la qualità deireffetto di light-sourcing in tempo reale, utilizzato su tutte 
le superfici. In queste immagini potete osservarne numerosi esempi, dite voi se non è reolistice... 
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Tanto per cominciare 


D llora. com'è la stofia stavolta? Ok, voi 
siete Lara Croft. una ragazza dell'alta ari- 
sto(ra7ia inglese con il pallino dell’av¬ 
ventura. Praticamente una specie di Indiana 
iones, però donna. E poi non insegnate neanche 


archeologia come il vecchio Indy. Comunque, una 
sinistra mega-multinazionale vi contatta perché 
ritroviate un antico e misterioso manufatto. Voi 
accettate e partite il giorno dopo per le zone più 
oscure e impervie del Perù, verso un luogo mil¬ 



lenario in cui siete cortvinti di rintracciare quello 
che cercate. Non appena arrivate sul posto, la 
vostra guida viene sbranata da un branco di cani 
selvaggi. Impassibili, aprite il portone gigante 
nella montagna e fate un deciso passo avanti. 


Qui comirKìa il gioco vero e proprio, più avanti 
vi troverete coinvolti in una cospirazione globale 
di immani proporzioni, mentre visitate zone 
archeologiche e templi sepolti, cercando di sco¬ 
prire il mistero che li avvolge. 






La terza grande sorpresa è la cura dedicata al 
design del gioco. La prima manciata di livelli 
serve ad introdurvi nel gioco vero e 
proprio, in modo che impariate a 
muovervi neH'ambiente circostante e 
a padroneggiare tutti i movimenti di 
^^Lara (vi serviranno dopo*). Prima che 
f possiate rendervene conto, vi ritroverete 
a controllare Lara al massimo delle possi- 
fino a farle compiere le azioni più 
fantastiche che possiate immaginare (c'é 
addirittura una palestra per farla alle¬ 
nare). E la cura nel design si estende 
tino agli enigmi e ai proble 
mi dell'avventura, che poi 
sono il vero cuore del 
gioco. Per progredire 
dovrete compiere 
certe azioni fonda¬ 
mentali. ad esempio 
abbassare delle leve 


abbassare delle leve per aprire passaggi segreti. 


per aprire passaggi segreti, trovare chiavi per aprire certe 
porte, sparare ai mostri e spostare oggetti per raggiunge¬ 
re luoghi altrimenti inaccessibili. La bellezza del design sta 
nei fatto che gli stessi enigmi, man mano che li risolvete, 
vi aiutano a capire cosa fare dopo. Raramente Tornb Ratder 
si riduce a girovagare per un livello in cerca di un oggetto 
particolare. Gli enigmi sono integrati talmente bene nel 
gioco che la sensazione di essere in un luogo reale diven¬ 
ta davvero fortissima. E quando ne avete bisogno, c’è sem¬ 
pre un medi-kit per aiutarvi a leccare le ferite, o la possi¬ 
bilità di salvare il gioco e tutti i vostri progressi. Ma sopra 
ogni altra cosa, gli enigmi che devono essere assoluta- 
mente risolti per andare avanti neH'awentura non hanno 
mai una soluzione unica: c'é sempre almeno un altro modo 
per risolverli. E allora, c'è percaso una quarta bella sorpre- 


Enigmi e problemi sono molto curati. Per progredire 

dovrete compiere certe azioni fondamentali come 




















Tomb Raider 



tll Tenete II dito eul frilleno.«. C2I Una ftdmmletta. Ali no. è imi gorilla. Meno 
male. 131 Val avanti Lara, tutto el eletemera. Forse. C4I Avete mal visto un fioco 
più realistico di questo? 15) Vuol dire che devo arrivare fino lassù? A piedi? 


In Alternativa... 


mimi 
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can 

mum 
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sa in Tomb Raider. Owiamenie si. Come Resident Evil, il 
gioco è slato progeltato per dare una sensazione cinema¬ 
tografica al giocatore. Quindi c'é anche una trama robusta 
a sorreggere il gioco e. dato che non vogliamo guastarvi 
la sorpresa, vi diremo soltanto che il gioco verso la fine 
diventa davvero febbrile, con una strana esperienza 
subacquea. E col procedere del gioco, la trama si dipana e 
molle cose troveranno la loro spiegazione... Ci sono lon- 
nellate di altri particolari che rendono Tomb Raider un 
gioco fantastico. Il modo in cui certe musiche raggelanti 
vengono sparale fuori proprio nei momenti giusti, il modo 
in CUI Lara inarca il sopracciglio quando prende la mira con 
la pistola, e il fatto che ci siano 16 enormi livelli da aura 
versare, ovvero circa cento ore di gioco, prima che pos¬ 
siate dichiarare conclusa l'avventura. Tomb Raider é una 
delle più soddisfacenti esperienze di gioco che incontrate 
nella vostra vita. Perché l'ambiente è così realistico e cre¬ 
dibile. Lara controllabilissima e versatile e gli enigmi mai 
invadenti, presto vi identificherete completamente con la 
protagonista e la sua avventura. Ci saranno dei momenti 
in CUI dovrete saltare dei burroni e guardando in basso vi 
verranno davvero le vertigini. In altri vi troverete a com¬ 
battere contro leoni, cani, orsi, scimmie, dinosauri e altri 
lazzaroni assortiti. e bisognerà improvvisarsi 
Schwarzenegger per portare la pelle a casa. Non c'é. tanto 
per capirci, nessun gioco che finora abbia comunicato la 
sensazione di 'esserci" come Tomb Raider. Appena 
lo vedete in un negozio, mirate bene e prendetelo 
al volo. 




Salto mortale 


Tuffo 


Dondolare 


Capriola 


Appendersi 


Passo lungo 


Salto indietro 


Camminare 


Nellji tranfiilllltA della ava iMleatra privata, potrete far prati 
ahilltà fisiche di Lara. Me avrete hlsofiro, nel fioco. 01 tutte. 
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e Horned Hat 


Preparatevi a entrare in un mondo fantasy in cui regnano il caos e la magia e dove c’è 
sempre del lavoro per degli abili mOTCGnari. Il grigio guerriero a 32*bit della Sony riuscirà a 

ottenere fama e fortuna nell’arena dei giochi di Strategia? 




a Playstation dispone di un parco titoli enor¬ 
me per quanto riguarda i giochi di corse, è in 
grado di regalarci il miglior ptcchiaduro dispo¬ 
nibile al momento e non se la cava male nep¬ 
pure con le simulazioni sportive. Purtroppo, 
però, con la sola eccezione di X-Com; Bnemy Unknown. 
la "scatola grigia" della Sony non ha potuto ancora 
dimostrare le proprie capacità nel genere dei gio¬ 
chi di strategia. Questa triste situazione è desti 
nata a cambiare con l'uscita di Warhammer: 

Shadow of thè Horned Rat della Mindscape. 

Shadow of thè Horned Rat è il primo gioco 
per console tratto dal famosissimo sistema 
Warhammer Fantasy Battle dell'inglese 
Cames Workshop, un wargame fantasy in cui 
i giocatori prima collezionano un completo 
esercito di miniature in piombo e lo colorano 
accuratamente, poi lo schierano contro degli amici 
che condividono la stessa passione per combattere bat¬ 
taglie all’ultimo sangue. In Italia E possibile trovare un 
negozio che vende i prodotti Cames Workshop quasi in 
ogni grande città, prodotti che spesso sono venduti 
anche in negozi di modellismo, e nonostante sia neces¬ 
sario leggere diversi libri di regole che prevedono tutto 
quello che può accadere durante una battaglia fantasy 
prima di poter giocare a Warhammer. crediateci o no. è 
davvero un bel gioco, anche se non accurato come i 
wargame più sofisticati. Inoltre, si tratta di un sistema 


Per quanto coraggiose, le unità non hanno propositi suicidi, quindi se 
soffriranno troppe perdite, si demoralizzeranno e fuggiranno dal nemico. 


1 La PlayStai 

tion gestirà tutti i movimenti del 



nemico, oltre che applicare le varie i 

regole e 1 

dì effet 

tuare i tiri di dado, lasciandovi liberi di 


■ 

concentrarvi sulla tattica e la strategia... 

1 



Ili Vlaggerete da una 
missione all'altra con 
la mappa. CCl Gli in¬ 
cantesimi sono tra le 
armi più potenti. ISl 
Soltanto eoi potrete 
salvare la città. 14] Le 
vostre unità si prepa¬ 
rano alla carica. 


ideale per essere trasposto in un gioco per console e 
computer. 

Tuttavia, invece di convertire direttamente una sem¬ 
plice partita, come spesso accade in molle conversioni 
di boardgame o wargame per computer, la Mindscape 
ha inquadrato il suo prodotto in un progetto molto più 
ambizioso, il risultato è Shadow of thè Horned Rat. e 
bisogna dire che è un gran bel risultato! 

Il gioco è ambientato in un mondo devastato dalla 
guerra, dove un enorme impero umano deve ■ 
resistere agii attacchi delle forze del Caos, per I 
non parlare delle bande di orchi e goblin, grup- I 
pi di troll, giganti, draghi che vagano senza pausa 
per le terre degli umani. Il vostro compito, quale coman¬ 
dante di una forza mercenaria appena creata, è di gua¬ 
dagnare un piccolo tesoro affittando la vostra forza mili- 
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Brutti, grossi e cattivi 


ni Alcune delle ultime battaglie sano enormi. 12] 
Neirimpero sotterraneo dei Nani troverete pane 
per I vostri affilati denti. O* 4, SI La trama 
nascosta dietro alla serie di battaglie viene svelata 
scontro dopo scontro da alcune seguenie animate. 


(are a chi ne ha bisogno. E in un mondo come quello di 
Warhammer. c’è sempre bisogno di qualcuno che sappia 
combattere... 

Il gioco di per sé è diviso essenzialmente in due parti 
perfettamente complementari: una gestionale e una più 
strettamente strategica. La prima vi consente, attraver¬ 
so il vostro fedele "ragioniere fantasy". di ispezionare le 
truppe, di controllare i fondi, di esaminare gli eventuali 
avversari che incontrerete sul campo di battaglia, e di 
addestrare e arruolare nuove truppe. 

All'Inizio avrete a disposizione una piccola banda di 
guerrieri, composta da un singolo reggimento di fante¬ 
ria e dalla vostra unità personale di cavalleria, ma. man 
mano che farete progressi, la vostra fama crescerà e 
potrete arruolare nuove unità, e nel giro di qualche 
tempo comanderete un esercito molto più numeroso. 

I Allo stesso modo, airinizio potrete scegliere tra 
missioni abbastanza semplici» come proteggere 
un villaggio da una banda di goblin o condurre 
una carovana attraverso un territorio ostile. Più il vostro 
esercito crescerà, più le missioni che vi verranno affida 
te saranno complesse e difficili. 

Quando avrete selezionato la missione che intendete 
affrontare, dovrete scegliere le unità che porterete in 
campo. Infatti, ogni missione completata con successo 
vi fa guadagnare un certo compenso, quindi dovrete 
bilanciare le vostre entrate con la quantità di truppe che 


intendete impiegare, considerando che ogni unità 
richiede un pagamento dopo la battaglia, quindi gui 
dando grandi eserciti, avrete possibilità maggiori di vit¬ 
toria ma dovrete anche allargare maggiormente i cordo¬ 
ni della borsa. D’altra parte, se combattete con poche 
unità, rischierete di subire perdite troppo elevate e di 
indebolire i vostri reggimenti finché non troverete 
nuove reclute. 

La sezione strategica inizia non appena avete prepa 
rato il vostro esercito. Vedrete il campo di battaglia 
da una visuale tridimensionale molto completa, 
che mostra colline, boschi, fiumi ed edifici, oltre 
che. ovviamente, i vostri reggimenti e quelli del 
nemico. Potrete spostare la visuale libera¬ 
mente, effettuare zoom e ruotarla, per 
poter visualizzare parti nasco¬ 
ste della mappa. Ai lati 
dello schermo troverete 
degli stendardi che 
mostrano la posizio¬ 
ne delle vostre unità 
attualmente fuori 
vista. Potrete comun¬ 
que attivare in un 
qualsiasi momento la 
mappa completa del 
campo di battaglia. 





Man mano che vincerete una battaglia dopo lialtra» il vostro esercito crescerà esponenzialmente, e nuove unità diventeranno accessibili grazie al vostro 
libro paga sempre più rifornito. Queste schermate vi consentiranno di sapere chi state per arruolare, I suoi punti deboli e quelli di forza. Fatene buon uso! 
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Il livello del dettaglio è a dir poco 

incredibile come è impressionante 
l’animazione dei soldati...È un po' 

come guardare Braveheart ma da protagonisti 


CI] A volte, le batteglle eone dei corfio m corpo che 
coInvolBe praticamente tutte le unitA. [2, 31 Supe> 
rande le montagne incontrerete un drago. [Al Gli 
Skaven stanno per combinare qualcosa di terribi¬ 
le. C5] Gli abitanti del villaggio non saranno molto 
contenti se lascerete distruggere le loro abitaxioni. 


La mappa generale del 
campo di battaglia 
mostra molto 
chiaramente cosa sta 
succedendo e la 
posizione di ogni 
fnità. 


Prima che inizi il massacro, dovrete posizionare le 
vostre unità a seconda degli obiettivi che dovete rag 
giungere. Dopodiché, inizia il combattimento vero e 
proprio, e VI renderete conto degli sforzi compiuti dalla 
Mindscape; le battaglie del gioco tridimensionale di 
Warhammer sono divise in turni, in cui i due giocatori 
hanno il tempo di muovere le proprie truppe. Invece. 
Shadow of thè Horned Rat è in tempo reale, dato che la 
fedele Playstation si accollerà il compito di gestire tutti 
i movimenti del nemico, oltre che applicare le numerose 
regole e di effettuare tutti i tiri di dado necessari, 
lasciandovi liberi di concentrarvi sulla strategia da adot¬ 
tare. 

In sostanza. Warhammer: Shadow of thè Horned Rat 
è un ottimo gioco. La grafica, pur non sembrando parti 
colarmente definita nelle immagini statiche, è molto 
convincente quando si sta giocando. È molto facile farsi 
coinvolgere dalla carica di una vostra unità di fanteria 
contro una banda di orchi, che nel frattempo viene ber¬ 
sagliata dalle unità di arcieri e balestrieri. Il livello del 
dettaglio è a dir poco incredibile, come d‘altra parte é 
impressionante {'animazione di ogni singolo soldato. 


L’intero gioco è completato da effetti sonori • il clangore 
delle spade che si scontrano con gli scudi, le urla dei 
feriti, e cosi via - molto credibili e realistici. È un po’ 
come guardare Braveheart, solo che ora siete voi a con¬ 
trollare la battaglia' 

Tuttavia, la grafica e il sonoro sono aspetti secondari 
di Warhammer: Shadow of thè Horned Rat. Quello che lo 
rende un gioco eccezionale, soprattutto su Playstation, 
è la sua incredibile profondità. Cestire il proprio eserci¬ 
to e selezionare le missioni è già di per sé un compito 
complesso, dato che avrete a vostra disposizione molte 
opzioni, mentre le battaglie offrono una buona dose di 
divertimento. 

Data la complessità del gioco, il sistema di controllo 


IH Enormi macchine da guerra lanciano proiettili contro le vostre truppe. 121 II Mago Blu ha una serie 
di Incantesimi motto utili, come questo fulmine appena scatenato contro II reggimento di orchi. 
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A volte II vostro esercito cadrà In pericolose Imlioscate, e iMtn avrete 
t»eanche M tempo di posizionare le vostre unità sul campo di battaplla. 


Cl( 2t 3J Dopo OfnI battaplla* scoprirete l'esito del vostri sforzi prozie a una 
serie di sdiermate di debrieflng. Cài II dettaglio delle abitazioni e degli 
alberi è semplicemente spettacolare, tsì Alcune missioni si svolgono nella 
penombra serale. 


Spesso troverete degM 
oggetti magici durante 
particolari battaglie, 
descritti 

esaurientemente In 
specificbe scbermate. 


h jUtarnatlva... 

ItetafMMv I fci gr tM 


é davvero eccezionale: anche se dovrete fati¬ 
care un po' per scoprire tutte le vane funzioni, 
una volta che vi sarete abituati, potrete muo¬ 
vervi da una capo all'altro del campo di batta¬ 
glia senza nessun problema, in modo da con¬ 
trollare tutte le vostre unità con estrema sem¬ 
plicità. Potrete vincere la stessa battaglia uti¬ 
lizzando cosi tante tattiche diverse che. se 
vorrete, potrete passare anche un*intera 


serata a combattere lo stesso scontro senza 
annoiarvi. 

Considerando che sono presenti 
oltre SO missioni diverse, e che in 
base alle vostre scelte solo alcune 
saranno disponibili, potrete facil¬ 
mente intuire che Warhammer: 
Shadow of thè Horned Rat vi 
terrà occupati per intere setti¬ 
mane. Anche quando lo avrete 
completato, potrete ricominciare 
a giocare e. semplicemente sce¬ 
gliendo una strada diversa, com¬ 
battere battaglie completamente 
nuove. 

L'unico aspetto negativo del gioco è dato, 
ironicamente, proprio dalla sua complessità. Si 
tratta di un wargame solido e articolato, e proprio 
queste difficoltà potrebbero non essere 
apprezzate da alcuni. Non si tratta affat¬ 
to di un gioco di cui vi impadronirete 
nel giro di un quarto d'ora, ma di 
un'esperienza che dovrete imparare 
a gestire tentando sempre nuove 
tattiche, senza preoccuparvi delle 
inevitabili e puntuali sconfitte. 

Se cercate un gioco diverso dai 
soliti sparatutto o picchiaduro, e 
siete pronti a dedicare un po' di 
impegno nei vostro divertimento elet¬ 
tronico. Warhammer: Shadow of thè 
Horned Rat è, al momento, la scelta 
migliore, e dimostra inequivocabilmente 
che la Playstation è in grado di gestire dei 
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Avrà anche ricevuto tantissime recensioni entusiastiche, 
ma per un cospicuo numero di giocatori si è rivelato qualcosa di inferiore alle aspettative. 

Il SeQuitO dovrebbe essere in grado di far Cambiare idea a queste persone, 



111 Questa non è una mossa speciale. Un pilota più gramle e grosso di voi ha 
deciso di cappottarvi. E adesso, a casa e a nanna. I2J Puntate al centro dell’a¬ 
rena e cercate di fare danni! 131 Oh no. ancora una volta. Mammaaaa! 141 
Aaargh! ISl Porca miseria, l'Imbottigliamento verticale no! Idi Ah si, ho capito, 
stavolta mi hanno spinto di ISO' e io sto andando daMa parte sbagliata. 


gioco: Wreckin' Racing. Stock Car Racing and 
Oestruction Derby. Sette sono i percorsi del modo 
Wreckin' Racing. e sebbene l'obbiettivo finale sia la clas' 
sica prima posizione, l'enfasi è sugli scontri e le ammac 
calure: si guadagna punti facendo più danni possibile 
(agli altri). Lo Stock Car Racing invece è mollo più imme 
dialo, una semplice corsa per la vittoria, ancora su sette 
percorsi. Il Desiruciion Derby, per chi non lo sapesse, vi 
permette di scegliere fra quattro enormi arene, in cui 
tutto quello che dovete fare è restare vivi il più possibi¬ 
le - magari fino a rimanere l’unico - infliggendo quanti 
più danni riuscite alle altre macchine. C'è anche un'op- 


B he l'abbiaie amalo o meno. Destruclion Derby 
è stato un enorme successo. Noi l'abbiamo 
trovalo superiore alla media, tecnicamente 
eccellente ma forse non cosi gustoso da gio¬ 
care. Considerando il successo che ha avuto, 
sarebbe comunque stalo facile per la Psygnosis non 
modificare il grosso del gioco. Invece quello che hanno 
fatto è stalo prendere nota delle critiche ricevute e met¬ 
terle lune a buon frutto nel seguilo. Davvero, hanno 
davvero dato ascolto alla gente e agno sull'indicazione 
del pubblico. Forse dovrebbero candidarsi alle prossime 
elezioni. Ad ogni modo, il risultato finale è che. mante¬ 
nendo gli aspetti positivi del primo episodio. 
Oestruction Derby 2 rappresenta adesso un' esperienza 
di guida molto meglio bilanciata e divertente di quan¬ 
to sarebbe stato lecito aspettarsi. Tre sono le modalità di 


Modo Oestruction Derby 



L'opcÉone Total Oestroctlon è fuori di testa. Potete correre la quattro arene, ma vi ci verranno anni soo per sopravvivere nella prima. Date ancl»e solo un*oc€héata a queste 
immaqini per capire quanto è duro fare H pilota di stodi car, e ancire se questa non è la parte migliore del gioco, è quella più imbottita d*azlone e adrenalina In assoluto. 
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DD2 è molto più giocabile e 


C11 Una delle rare Immagini in cui II sotloacrino va nella 
direilene giusta. (21 Crunch! Un altro minuto e poi sono 
fuori. C31 Ayeali! SUvotta ce The fatta. Era ora. tei Pron¬ 
ti? ISI Prevedo molto dolore fisico. Ctl Un altro botto. 
002 si gioca meglio rispetto al predecessore. 


divertente di prima. Mentre il primo episodio 


faceva leva sulPaspetto distruttivo, 

in questo l’accento è sulla gara. 




Ili Ne. no, ne 121 VIA 01 
QUI, PRESTO! 13) 
Perdonami se qualcbe 
volta seno stato sgarba • 
to... 14) É abbastanza 


siete dentro la maccbina 
e altri 19 vetture vengo¬ 
no dritte verso di voi. 


zione di Time Trial, da sempre una favorita degli aman 
ti dei giochi di corsa, in ognuno di questi eventi potete 
scegliere se fare pratica o buttarvi direttamente nella 
mischia. Come nel primo episodio, ci sono 20 altri pilo¬ 
ti assetati del vostro sangue, ma stavolta non solo sono 
più intelligenti. ma anche più belli: i veicoli infatti sono 

( realizzati con più del doppio dei poligoni. Sono 
quindi più dettagliali e potrete godere immen¬ 
samente vedendoli sfasciarsi in centinaia di 
pezzi, con ruote e fanali che volano per aria. Ad 
essere onesti, potremmo riempire la pagina solo descri¬ 
vendo le innovazioni di 002. tantovaie dire tutto subi¬ 
to. Oesiruction Oerby aveva sei percorsi, una sola 
arena, due elementi di pista, nessun effetto 
di luce in tempo reale e un solo semplice 
effetto di polvere e fumo. Oestruction Derby 
2 ha sette percorsi, quattro arene, circuiti più 
lunghi, nove elementi di pista (quali tunnels. 
salti e via così), i box. un eccellente Couraud 
Shading, quattro tipi di terreno e di danni 
possibili, sospensioni su 4 ruote e scontri 
completamente m 30. Abbastanza impressio¬ 


nante. ma c’è un'ulteriore miglioramento, il più impor¬ 
tante di tutti, ed è completamente invisibile: il gioco è 
stato riscritto per essere molto più giocabile e diverten 
te di prima. Mentre il primo episodio faceva leva sull’a¬ 
spetto distruttivo della vicenda (ammazzando la longe¬ 
vità). in questo seguito l’accento è sulla gara. Nel modo 
Stock Car i brividi di velocità sono reali, i percorsi più 
larghi e le curve protette significano meno botti e più 
chilometri, mentre i box sono li per farvi capire che 
adesso avete almeno una speranza di terminare la gara. 
Ci sono ancora dei difettucci, comunque. Nel modo 
Destruction Derby, per esempio. C’è un’opzione di pra¬ 
tica e una di 'total destruction"; considerando che una è 
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Bestruction 0erby2 



Scegliete una 
macchina. Una solida, 
ma lenta vettura per I 
novellini. Una via di 
meuo per gli amatori. 
Oppure una 
vitaminluatissima 
doppio carburatore 
per gli espertonl che 
sanno tenere la 
strada. 

Foto in volo 



Mantenendo gli aspetti positivi del 

primo episodio, DD2 rappresenta un’esperienza 


di pratica, si suppone che una volta raggiunti dei risul¬ 
tati con questa, si possa passare all'altra contando sulla 
propria abilità, giusto^ Manco per niente: la differenza 
tra i due livelli di difficoltà è abissale e anche se siete dei 
grandissimi nel modo pratica, nove su dieci finirete nella 
polvere in quello 'Total Destruction’ prima che possiate 
dire 'brum brum'. Abbastanza frustrante, davvero. Poi. 
nelle gare, voi partite sempre dalle prime posizioni. 
Grande cosa, penserete. Ma quello che tende a succede¬ 
re. a circa metà del primo giro, è che qualcuno vi spinga 
da dietro e che voi finiate intorno al I Sesimo posto. 


Ili AMO. Un altro errore. Ma 
credo di aver capito dove sbaglio. 
C2l Ehm, è successo ancora, ma 
stavolta ho capito sul serio. La 
prossima volta non mi fregano. 

C3I Oh beh, c*è sempre una pros¬ 
sima volta. Credo proprio di aver 
capito, ora riceminclo e... Cai 
NODO... 151 Ecco, perfetto, adesso 
non ho piu lo sterzo. 


di guida molto meglio bilanciata. 



Una delle cose migllerl del gioco è il sistema di replay. Non pensate a vin¬ 
cere la gara, semplicemente sbattetevi un po* cercando di tare delle belle 
feto U salti sono le occasioni migliori]. Poi rivedetele come volete. Grande! 


Questa cosa diventa meno fastidiosa una volta che si 
diventa più bravi, ma all'inizio fa davvero saltare i nervi 
e avrebbe potuto essere evitato, implementando un 
decente sistema per definire la griglia di partenza. Ma 
comunque, tutti questi problemi sono piccole cose che 
spariscono una volta fatta la giusta pratica. Una volta 
superate le frustrazioni potrete ammirare in tutto il loro 
splendore le eccellenti modifiche apportate a questo 
seguito e la splendida azione di gioco, che garantisce a 
Destruction Derby 2 un posto lassù, assieme ai miglio¬ 
ri giochi di corsa per Playstation. Non vale davvero la 
pena perdere tempo nel confrontarlo con Wipeout o 
Ridge Racer Re\/olution: il fatto è che Destruction Derby 
2 è un gioco fondamentalmente diverso da que- i—r— 
sti. ma ugualmente ottimo. È proprio cosi, asso- 
lutamente cosi. 


h Alternativa... 


mursm 

BnacM 

mtnrtutm 

hM 


mn 

ncanr 

JVC 



Cll Non è una bello andare al contrario. 121 0 Incocciare un'altra atacchina. t3l 
E neanche reetare a testa in giù per lungo tempo, t un gioco dure. 
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Ili II trucco del fuoco! Dhalsim rimano soma rospiro. la Potonxa a volontà, con palio di fuoco più grandi o più 
potanti, la II ritorno dal grandi bossi Ryu a BIson. 14] Abla! Cho doloro! 





Provando la propria supremazia nel campo dei picchiaduro, 

la Capcom ha lanciato l’ultimo capitolo del Grande Vecchio dei genere. 



Iti Dopo di to, grondano.Ob, no, dopo di to, piccolotte. Insisto. Chi tlrorà M primo pugno? Malodixlone alla 
loro sportività, ca Como, non siate riusciti nemmeno a realluare un Perfect? Cosa siete, combattenti e 
campioni? ta fiolento ha finalmente capito cho la sua “bomba d'acgua'* va bene giuste per la piscina. 



B e pensavate che Ryu e il resto dei ragazzi e 
delle ragazze che formano l'Organizzazione 
Mondiale di Street Fighting si fossero stancati 
del loro lavoro, potete anche essere perdonati: 
pensale a tutti i tagli, le escoriazioni, i conti 
dei dottori e le camere in hotel economici. Comunque sia. 
quando la Capcom si è messa a cercare dei volontari per 
l'ultimo capitolo della famosissima saga di Street fighter, 
queste persone hanno risposto con tutto l'apparente 
entusiasmo dei primissimi giochi. 

Forse sono stati i soldi, il fatto che avessero ancora 
qualcosa da dimostrare, o forse che si trattava di semplici 
personaggi bidimensionali che stavano cercando di trovare 
un senso alla propria esistenza tramite la violenza. 
Qualsiasi sia la ragione, la maggior parte dei 
personaggi popolari della serie Street fighter 2 
sono tornati, insieme ad alcuni nuovi compagni, 
per prendere parte al seguito del precedente 
episodio: Street Fighter Alpha 2. 

Per quelli che ormai hanno perso il conto dei titoli di 
questa sene, ecco un breve riassunto degli eventi. Dopo 
l'uscita del gioco originale la Capcom si prese un po’ di 


tempo per scrivere un seguito, ma quando lo fece creò 
praticamente da zero il genere dei picchiaduro 
bidimensionali a incontri: si trattava di SF2. 

Capirono ben presto che si trattava di un gran gioco, 
e i seguiti seguirono rapidamente: Street Fighter 2 
Championihipldition, Street Fighter 2 Turbo Hyper Fighting. 
Super Street Fighter e Super Street Fighter 2 Turbo. L'uscita 
più recente è stata Street Fighter Alpha che ha ripreso 
alcuni dei personaggi originali di SF, alcuni provenienti da 
SF2 e ha inserito alcuni personaggi da un altro famoso 
picchiaduro della Capcom: Final Fight. 

In SF Alpha 2 ci sono ben 18 personaggi da ■ 
poter scegliere, oltre ad alcune variazioni segrete I 
offerte da alcuni di essi. A vostra disposizione avrete 13 



Nella p 

recedente versione Chun Li doveva 


■■ 

caricare il colpo per lanciare 

la sfera infuocata 

mei 

itre ora può compiere questa 


■■ 

mossa con la stessa immediatezza 

di Ken e Ryu 
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MI Sakiira ha appena comptute la Mia petente mosea. ma Ken non 
sembra impressionato. tSl Cen e II suo '*pun 9 ente** Attacco 
d’Ascella. 131 THboll con I trtbbll. CAI Ehm. OK. 151 KO. E un NO tutto 
particolare. COI Ecco cos*ha detto Kathy Bates a James Caan In 
Mlsery, e guardate cosa gli è successo. ITI Lo shock di Oan vestito 
di rosa è troppo per Akuma. lAl "Jump". Cesi dicevano I Van Halen. 






Cll No. I vostri occhi sono a posto: ci sono quattro 
Akuma sullo schermo contemporaneamente. Non è 
molte sportivo, quattro contro uno. Forse nessuno 
l'ha detto a quelli della Capcom. 121 Oh, e ora 
tocca a Con! Mollo poco sportivo. Guardate, 
persino Zanglef i rimasto sconvolto. 




personaggi di SfAÌ. inclusi i tre personaggi segreti (Akuma. 
Dan e M. Bison), che potrete selezionare senza dover 
compiere complicali rituali. Sono stati inseriti anche cinque 
nuovi personaggi, compreso un combattente proveniente 
dallo SF originale (Cen). due altri combattenti di SF2 
(Dhalsim e ZangieO. e un altro proveniente da Final Fighi 
(Rolento) nonché un personaggio nuovo che è stato 
realizzato interamente per questo titolo (Sakura). 

Come succede spesso nei giochi Capcom. c'é 
stata una ricerca completa sulla priorità e la 
realizzazione di certe mosse e altre tecniche 
sono state aggiunte a determinati 


personaggi m modo da mantenere un bilanciamento che 
non favorisse nessuno. Questa volta, comunque, la ■ 
Capcom è stata particolarmente creativa e ha I 
fornito a Ken e a Ryu, due dei personaggi I 
particolari, delle ‘‘finte”. Ryu lancia tutte le grida e | 
comincia il movimento necessario a lanciare una palla di 
fuoco, ma si ferma a metà, mentre Ken si lancia in una 
mossa fallimentare che dovrebbe essere una sorta di 
versione ‘finta* di un calcio-tornado o di una rotazione. 
Come alcuni del più cinici di voi avranno certamente già 
pensato, nessuna di queste due mosse potranno ingannare 
anche solo per un istante un avversano controllato dal 
computer. 

Ma il cambiamento più controverso, la Capcom lo ha 
conservato per Chun Li. modificando ancora una volta 
il movimento della mossa della palla di fuoco. 
Nella precedente versione del gioco, il giocatore 
doveva ‘caricare* il colpo per lanciare la sfera 
infuocata mentre ora può compiere questa 
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Stnet Fighter Alpha 2 


Dì fronte al nemico 



Gen 

Sebbene sia II personaggio più diffici¬ 
le da utilluare in mc»do efficace, Gen 
è quello che dà maggiori soddisfaxio' 
ni. Questo simpatico vecchietto, Infat¬ 
ti, è un campione di Kung Fu con la 
gamma più vasta di mosse speciali. Ha 
ben due differenti stili di combatti¬ 
mento, la Mantide Religiosa e la Gru, 
che potrete utIUuare premendo I tre 
tasti per I calci oppure I tre tasti per I 
pugni. Ogni stile ha mosse normali, 
super e speciali. 


Zangief anfLDbalsim 

Questi due personaggi non sono cam¬ 
biati molto dai tempi di Super Sf2 
Tufifo, Gli aprite di Zangief, però, ora 
sono ancora più grandi e H suo aspet¬ 
to è ancora più muscoloso, ma, sfortu¬ 
natamente, è anche più lente. Ohalsim 
ha ora del tempi di recupero inferiori 
per le mosse speciali e una priorità 
più alta per quelle normali. Entrambi 
hanno nuove super mosse, ma per II 
resto sono quelli di sempre. 




Rolento 

Rolento era uno del tanti eattivoni di 
Fìlfial Pight e, come II suo compagno 
Sodem, ce l*ha su a morte con Guy. 
Questo ex-mercenario e aspirante dit¬ 
tatore dal berretto figo, dagli stivali e 
dal bastone, è molto veloce ma ha una 
vera mania per le granate. Può rive¬ 
larsi un personaggio davvero diver¬ 
tente da giocare, graxie anche alle 
sue mosse speciali che lo fanno volare 
e saltellare per tutto lo schermo ren¬ 
dendolo molto difficile da colpire. 


Sakura _ 

Sakura è una ragazza che ha studiato 
attentamente tutte le mosse di Ryu e ha 
cercato di duplicarie con un tocco lem- 
minile. Ad esempio, le dimensioni e H 
raggio della sua palla di fuoco possono 
cambiare a seconda del pulsante di 
pugno, e H pugno del drago si muove in 
avanti e può colpire ripetutamente l'av¬ 
versario. Ha anche tre mosse supert una 
grande palla di fuoco, un pugno del 
drago ripetuto più volte e un calcio slmi¬ 
le a una mossa di break-dance. 




Il] Sodom ha un attacco molto particolare. 12] 
Sakura e Rolento praticano l'arte dello 
"Shadosv-boxing". C3l "Rack In thè USSR" 14] 
KO. Di nuovo in un modo molto spettacolare. 
15] C'ò forse scritto "Game Over"? 


mossa con la stessa immediatezza di quelle di Ken e Ryu. 
Se combinate questa caratteristica con l'alta velocità del 
personaggio e l'alto fattore di priorità delle sue mosse 
comuni, vi rendete presto conto che si tratta di uno dei 
personaggi più formidabili del gioco. 

Il cambiamento più grande dai tempi di SFAI sono le 
combo personalizzabili, che vi permettono di crearne di 
uniche e letali. In pratica, si tratta di una sorta di modalità 
‘hyper’ che fa muovere più velocemente il vostro 
personaggio e compie una sene di mosse speciali multiple. 
I counter Alpha erano una parte fondamentale di SFAI, e 


vi permettevano di contrattaccare velocemente da una 
posizione di parata. In SFA2 ci sono due counter Alpha: 
uno per un calcio, cioè un attacco basso, e uno per un 
pugno, per un attacco alto o volante. Altra nuova carat¬ 
teristica è l'auto-block che vi mette automaticamente in 
parata contro qualsiasi attacco almeno finché non premete 
alcun pulsante: questo farà la differenza tra i giocatori 
esperti e i novizi. Ma queste sono differenze tecniche tra 
SFAI e SFA2. mentre in questo gioco è presente un altro 
grande cambiamento grafico: i fondali. Sono stati 
trasformati, da semplici immagini a capolavori supercolorati 
e dettagliatissimi. Per i personaggi segreti, finora ne abbiamo 
scoperti solo due: i Chun-Li e Akuma di SSFtghter 2 Turbo. 
Sembra che ci siano anche due fondali nascosti. 

Non ci sono stati cambiamenti rivoluzionari nel gioco, 
ma. d'altronde, ce ne sono molto raramente nella sene SF: 
SI tratta comunque di un miglioramento notevole 
che menta di essere acquistato anche se possedete 
già SFAI. 


In alternativa... 
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■ DATA DI USCITA: Dicembre ■PROVENIENZA: Stati Uniti 

■ PREZZO: L.116.000 ■GENERE: Sparatutto 


Un 



O lpc«tof, 



Robotron 



Un altro vecchio coin-op riceve il trattamento a 32-bit. Ma è veramente un capolavoro 
d’annata o è solo un’operazione commerciale? 


□ 


s^... 




!.• 


’ # * • 


u 


eli Questi blocchi 
sono letali. E anche le 
piramidi. E I robot. É 
un po' pericoloso qui. 
[XI La situazione si fa 
frenetica. 



ncora una volta un classico di culto viene ripro¬ 
posto in edizione aggiornata per i 32-blt. Con 
'aumentare del numero dei classici che riap¬ 
paiono in versione console, scopriamo che Tei- 
fello Mina e cioè la nostalgia per i bei tempi 
andati dei videogiochi viene un po' ridimensionato. 
Robotron X ha una struttura di gioco accattivante, questo i 
innegabile. Ma il fatto è (e questo potrà sembrare bla¬ 
sfemo per chi sostiene che i vecchi giochi sono i 
migliori) che come esperienza di gioco nel suo 
complesso ha delle serie lacune. In linea di 
massima. Robotron X sembra dimostrare 
chiaramente che sono I giochi di oggi a 
offrire la migliore qualità, mentre le struttu¬ 
re di gioco un po' datate dovrebbero essere 
guardate come parte della storia dei video- 
giochi, ma nulla di più. 

Il difetto più fastidioso è la mancanza di 
varietà: nonostante vi sia un numero Tinito di 
livelli (60 in tutto), il gioco adotta la scelta, decisa¬ 
mente obsoleta, di riprodurre uno stesso, semplice scena- 

I rio (avete una pistola, vi trovate in una stanza 
poco più ampia dello schermo e vi sono dei robot) 
tempestandovi con una quantità sempre maggiore di nemi¬ 
ci. finché non siete costretti a soccombere e tutto finisce. 
C'è in realtà una piccola varietà e consiste nella presenza 


111 Sparate a un robot, poi a un altro o a un altro o a un altro 
ancora. [21 Questi tizi sparano del colpì di laser viola a ricerca. 
[31 Eccovi In uno del vostri ritratti più suggestivi. [41 I cIvHI 
devono essere salvati dal robot-killer, ma va. 



di differenti nemici, che attaccano in modi differenti, e di 
power-up come il laser triplo et stmilia. Ma ogni sfumatura 
nella personalità dei nemici si perde nelle incessanti spara¬ 
torie. Con questo non dovete pensare che il gioco non sia 
divertente. Lo é. incredibilmente. Ma solo per brevi periodi 
di tempo. É cosi spiccatamente arcade che risulta difficile 
dedicarvi piena attenzione per più di - diciamo - 20 minuti 
alla volta. Probabilmente spenderemmo volentieri un get¬ 
tone per farci una partita in sala giochi, ma dopo aver gio¬ 
cato superando 30 livelli in una sola seduta, ci siamo sen¬ 
titi stanchi e annoiali. C'è poi un problema dovuto alla 
struttura poligonale dei nemici: il gioco rallenta terribil¬ 
mente quando troppe cose accadono contem¬ 
poraneamente sullo schermo. 

Robotron X è probabilmente il gioco con più azione che 
possa capitare di giocare e. nei limiti della sua struttura 
limitala, i programmatori hanno fatto un lavoro brillante. 
Ma offre un coinvolgimenio di breve respiro che non riesce 
a giustificare il prezzo. Le compilation dei coin-op storici 
vanno benissimo per chi vuole gustarsi un po' di nostalgia, 
ma un singolo 'classico' (anche se impreziosito da 
miglioramenti grafici) non regge da solo il peso 
del proprio prezzo. 


4. 
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C11 Per evfUire I 
macifnit Lomax tfeve 
attraversare un pente In 
prime plano. CC Boink! 
Uno Bl meno. CSI Ah, H 
wecetiéo trucco del 
tronco rotolante. IBI 
Ecco H nostro 
protagonista In posa... 
NO! LOMAX, VA VIA! IBI 
Non lasciatevi ingannare 
dal sontuosi scenaii e 
dagli sprtte. 



I lemming si danno alle piattaforme, in questo grAZÌOSO titolo PsygilOSiS. Ma aderendo a una 

formula di gioco fin troppo collaudata, 

rischiano di non saltare molto in alto. 



rendete un personaggio videoludico popola 
rlssìmo. toglietelo dalla sua struttura di gioco 
abituale (e un po' sfruttata) e calatelo in un 
genere completamente diverso, cosi da sfrut¬ 
tarne ulteriormente il potenziale commerciale. 
È stato già fatto un sacco di volte: Super Mano Kart, 
Sonic Pinball, Pac Land... tanto per citarne alcuni. 

eli autori di Lomax. una coppia di programmatori 
europei (Erwin Kloibhofer e Henk Nieborg) conosciuta 
per aver sviluppato Lionheart su Amiga e fimk su 
MegaOrive, hanno avuto la sfortuna di lanciare i loro 
platform, curati e giocabili. nello stesso momento in cui 
i grossi nomi impazzavano sugli scaffali dei negozi. 
Hanno, quindi, deciso di produrre un gioco, curato e gio- 
cabile. con un grosso nome. Cosi è nato The Advenlures 
o( Lomax. con un lemming (si. proprio quello di 



(Il Lomax piò atfogare nell'acqua, quindi ha bisogno di un aiuto. (29 Saltate sull' 
sospingete un altro barile nell'acqua. (30 Un bel parallasse sulle torri del ponte. 


Lemmmgs) come protagonista. 

In realtà, i riferimenti a Lemmings non sono difficili 
da cogliere: ci sono lemming dappertutto, anche se 
per l'occasione sono diventati cattivi per l'in¬ 
fluenza del malefico Evil Ed. La parlala lemming è 
rappresentala dal tipico 'Oh. no" che Lomax esclama in 
continuazione, e non manca neppure il tratto caratteri¬ 
stico dei roditori suicidi, ossia l'allitudine e scavare, 
costruire, arrampicarsi, tee. 

Comunque, questa volta l'unico a scavare e a costrui¬ 
re è Lomax. e. di fatto, non ci sono poi moltissime abilità 
diverse da raccogliere. I poteri speciali di Lomax si tro¬ 
vano nei vasi che sono disseminati per i livelli: basta sal¬ 
tarci sopra e i grossi contenitori rivelano il loro contenu¬ 
to. Quando più tardi sarete chiamati a produrvi in qual¬ 
che particolare performance fisica, basterà premere 
Select per richiamare l'abilità opportuna e 
metterla in pratica. Tuttavia, a parte questo 
piccolo rimando alle care, vecchie cellule gri¬ 
gie. quel che rimane non è altro che un con¬ 
centrato di salta-dalla-piattaforma. raccogli- 
le-monete e atterra-in-testa-ai-cattivi: a essere 
sinceri, queste cose ci sembra di averle già 
viste, troppe volte, da qualche altra parte. 

È innegabile che Lomax sia un gioco fan¬ 
tastico sotto il profilo estetico: uso spettaco- 
iBola ■ lare del parallasse, otiimi effetti di scaling e 
belle animazioni. Ma ormai non ci aspettiamo 
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nulla di meno da una macchina a 32 bit: diciamocelo, se 
un gioco non è bello a vedersi su una PlaySuiion. allora 
qualcuno deve aver assunto dei grafici veramente 
incapaci. 

In questo caso, ci possiamo beare di un’ab¬ 
bondanza di ricercatezze grafiche, dalla rota¬ 
zione di spnte all'impiego di trasparenze, dai 
quattro livelli di parallasse allo scalingàet fon¬ 
dali: tutto molto bello, ma... a dire il vero. 

Lomax non è poi molto meglio di quanto ci si 
sarebbe potuto aspettare se fosse stato program¬ 
mato per un Super Nes. Non è inverosimile immagina¬ 
re che. con un uso spregiudicato del Mode 7. Lomax si 
sarebbe potuto riprodurre tn maniera quasi identica sul 
16-bit Nintendo. Non con la stessa fluidità e con lo stes¬ 
so sfarzo grafico, d'accordo, ma in un modo sostanzial¬ 
mente Simile, questo si. E lo stesso discorso si può fare 
per quanto riguarda la giocabilità: siamo ancora sui livel¬ 
li del Super Nintendo. È vero che ci sono alcuni tocchi 
particolari, come la possibilità di camminare dentro e 
fuori dallo schermo, ma non bisogna dimenticare che 
questo gioco deve confrontarsi con parametri come 
Crash Sandicoot e Super Mario 64. ed è lecito attender¬ 
si qualcosa di più che piattaforme oscillanti, barili roto¬ 
lanti e catapulte. E fin dai primi livelli, non c'è alcun indi¬ 
zio che faccia intuire che Lomax possa diventare un po' 
meno prevedibile negli stadi più avanzati: baratri da 
superare, funi a cui aggrapparsi, salti insidiosi da rami in 


movimento... solo cose già viste. 

Quel che dispiace di più. infine, è che tutto sia per¬ 
fettamente aderente agli stessi vecchi cliché óei giochi a 
piattaforme, che ormai conosciamo da più di IO anni: 
scivolate da una piattaforma giù nell'ignoto del "fuori- 
schermo”. e ricominciate dail'ultimo punto di salvatag¬ 
gio: perdete tutte le vite e dovete rifare tutto dall'inizio 
(argh!), livello dopo livello. Insomma ragazzi, un po' di 
immaginazione! Alcuni hanno suggerito che gli attuali 
platform bidimensionali sono gli ultimi esempla¬ 
ri di una specie in via di estinzione: se è vera¬ 
mente cosi, allora Lomax può già prenotare la 


L'oblettHro di Lemiix 
durante II gioco è quello 
di salvare gli altri 
lemming ctie sono 
diventati **catt*vi** sotto 
rinnuenza di ivtl Ed. La 
silhouette di Lomax, 
mezzo Batman, mezzo ET, 
si staglia contro 
l'Immagine della luna. 
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Scorrazzare su e giù per la galassia senza mai fermarsi, questo è il loro passatempo, sono i 
nuovi centauri dello spazio! Prossimamente, sugli scaffali del vostro negoziante di fiducia... 




CI] Lo BCMner di bordo vi Indica la prooonza e la poalzlone delle altre 
vetture. CSI Attenti a non uadre dal bordi del tracclatOt d metterete 
una vita a ritornare Indietro. CSI L'aapelto grafico non sembra esaltan¬ 
te. CAI Un*lnsellta visuale, per un traguardo. CSI Un menu-puzzle... 


giochi di guida spaziali stanno 
vivendo una seconda giovinezza' 

Pare infatti che "Il Futuro* venda 
bene, specie nel mondo dei 
videogiochi. Immaginatevi dunque una 
riunione, il lunedi mattina in una non meglio precisata 
soft'house. intorno a un enorme tavolo in radica di 
noce. Intorno al tavolo, un gruppo di sviluppatori, di 
'creativi* come si usa dire oggi. Ognuno di essi ha. di 
fronte a sé. una bozza di progetto di quello che dovrebbe 
essere, almeno sulla carta, il gioco spaziale di guida 
definitivo. Ogni progetto trae spunto dalla traccia fornita 
dai produttori: Una corsa spericolata che si 
svolge su un pianeta chiamato Ethon, in un 
futuro collocabile a molti milioni di anni da 
noi, caratterizzato da una malvagia, inquietante 
presenza, da luccicanti astronavi nonché da 
buffe, bizzarre creature* 

Un giovanotto occhialuto, con la voce nasale e un 
po' sibilante, prende la parola: 'Va bene, proviamo a 
pensarla in questo modo: milioni di anni fa. un'antica, 
strana e misteriosa Forza creò delle specie di strane, 
contorte rotaie. A quale fine, non ci é dato di sapere, 
tuttavia esse sono ormai diffuse in tutta la galassia, 
nella Via Lattea, e persino su Marte. Ovviamente, una 
di esse si trova sul pianeta Ethon. Ora. un gran numero 
di navi spaziali si é radunato intorno a queste strane 
strutture, che vengono impiegate come una sorta di 
circuiti su CUI hanno luogo spericolate gare di velocità. 


Ogni pilota che vi partecipa, é ben conscio 
del terribile rischio cui va incontro, ossia 
quello di uscire dalle rotaie e smarrirsi, per 
sempre, nell'oscuro vuoto interplanetario*. Dopo 
qualche istante d'imbarazzato silenzio, la piccola folla 
al tavolo accenna un breve applauso: la trama viene 
approvata all'unanimità. ■ 

Bisogna ammetterlo, é piuttosto scorretto I 
affossare un gioco colpevolizzandolo per la sua trama. I 
Di fatto, un'infinità di altri titoli si basa su trame I 
tristemente banali, ciò nonostante, é la loro giocabilità 
a determinarne il livello qualitativo. Il punto é che 
Starvfinder, oltre ad avere una trama assurda e 
demenziale, si riduce fondamentalmente a una specie 
di 'collage* di sequenze renderizzate. in cui un impacciato 
cronista sportivo cerca di dare un senso, un filo logico 
a tutta la vicenda. L'impressione che se ne ricava é 
analoga alla visione di Bruno Pizzul che cerca di condurre 
una puntata della 'Ruota della Fortuna'! 

E allora? Allora c'é da sperare che Starwinder abbia 
degli assi nascosti nella manica, per riuscire a proporsi 
come alternativa a titoli del calibro di Wipeout 2097. 


a un anno dall’uscita di 


Wipeout non sembra che le 
novità siano poi 

cosi sensazionali. 
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11] Il primo quodrante é velocissimo, 
vi sembrerà rtl andare come II vento. 
CSl PIÙ vicini siete al centro della 
pista, maggiore è la vostra velocità. 
[3] L'ingresso in un tunnel recintato. 
Almeno non correte II risolilo di finire 
fuori. |4S Godetevi II replay. 


All'Inizio della gara, potrete scegliere soltanto tra due delle vetture che vedete qui sopra. Una può raggiungere 
una velocità di 85 mentre l'altra 95. A voi la scelta. Ovviamente, col procedere della vostra carriera di pilota, 
avrete a disposlxlone nuovi veicoli, con migliori caratteristiche. E vi garantiamo che ne avrete bisogno. 
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Del resto, la categoria 'giochi di guida spaziali' ci ha 
abituato a ben altre porcherie, si pensi aH'abominevole 
CyberSpeed. ad esempio, o ai mediocri Hi Octane e 
Shcxkit/ave Assault. 

Il concetto su cui il gioco si basa è mollo semplice: 
in pratica, più ci si avvicina al centro delle rotaie più 
il veicolo ai nostri comandi va veloce. In alcuni circuiti 
poi, come nello stupefacente Epsilon Indi, alcune strane 
creature cercheranno di ostacolarci in ogni modo, non 
lasciandoci altra scelta che quella di fare un saggio e 
prodigo uso delle armi a nostra disposizione. Sfrecciare 
il più velocemente possibile sulle piste, stando ben 
attenti a non uscire dai bordi e, nel contempo, sparare 
a tutto ciò che si muove, questo è quanto. Purtroppo, 
il tutto è dannatamente complicato dall'intricatissimo 
metodo di controllo: dovrete (simultaneamente) 
utilizzare tutti i pulsanti direzionali, tutti i 
pulsanti superiori, tenere un dito costantemente 
sull'acceleratore, utilizzarne un altro per il 
pulsante di fuoco e cambiare, ogni tanto, il 
tipo di arma selezionata, operazione questa, 
gestita da un altro pulsante ancora 
Innegabilmente, il motore grafico è stato realizzato 
>n grande cura, la prospettiva impiegata è convincente, 
inimazione fluida e veloce e alcuni circuiti sembrano 
uZlIe vere e proprie montagne russe. Purtroppo, il 
continuo saliscendi ci obbliga a un interminabile ed 
estenuante impiego dei pulsanti superiori, per mantenere 
il corretto allineamento della vettura, mentre si cerca, 
in contemporanea, di prendere la mira coi pulsanti 
direzionali. Non si può dire che i comandi non rispondano 
bene, il problema è che sono troppi e. specie nei circuiti 
più avanzati e impegnativi, gestire tutto bene e 
velocemente diventa assai stressante. 'Questo non è 



un gioco per principianti!' ci sembra di udire dalla bocca 
degli sviluppatori. Forse, ma a un anno suonato dall'uscita 
di Wipeout. non sembra che le novità siano 
poi cosi sensazionali. D'accordo, ora il 
controllo della vettura è su sei assi, 
in un mondo 3D 'reale', ma cosa 
importa se per riuscire a 
controllare decentemente il 
mezzo bisogna dare l'anima. 

Alcuni dettagli: il gioco 
comprende un gran numero di 
tracciati, con moltissime visuali, 
i bonus si sprecano, cosi come 
i livelli di difficoltà che dovrete 
affrontare.Le sequenze 

renderizzate d'intermezzo sono 
piuttosto ben realizzate ma. alla fine, 
avrete l'impressione che siano proprio 
quest'ultime a restituire un minimo di dignità 
al gioco, piuttosto che la giocabilità stessa. Inutile 
osservare che questo non è assolutamente accettabile. 
Ok. Sidewinder è un gioco veloce, vasto, ma comunque 
poco longevo. Se davvero volete un buon titolo 
di guida spaziale non perdete tempo, e andate 
subito a comprare Wipeoul 2097. 
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Un buon moloc* grafico rovinalo 
da una giocabINUi •cadonto. 
Manca di gu*l 'faoeino" ebo lo 
po«*a rondaro appoHbilo. Fo«*o 
uacilo un paio d'anni fa... 
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■ CASA: 


GT Interactive ■ SVILUPPATORE: 




■ DATA DI USCITA: Dicembre 

■ PREZZO: L.108.000 


■ PROVENIENZA: 

■ GENERE: 


Williams 
Stati Uniti 
Picchiaduro 



C11 Personaggi a volontà, 
doccine di mosse e vn 
sacco di corpi contundenti 
da lanciare. CZl Lao Kang è 
un combattente temibile, 
ma potrà avere ragione di 
KItana e del suoi stivali blu 
elettrico? C31 II sangue 
sgorga dal viso, le gambe 
sembrano tremare... la 
sconfitta è ormai 
Inevitabile. Cài Wboa! La 
ragacca non scherca e II 
finale è decisamente 
splatter. 








Mortai Kombat Trìlogy 

L’attesa è finita: MK Trìlogy è finalmente fra noi. 

Tutti i personaggi, tutte le location e sangue a ettolitri. 


B ottai Kombat 3 ci é piaciuto molto: era la con¬ 
versione fedele e completa di un grande com- 
op. racchiusa in un unico, piccolo CD e la si 
poteva giocare sul televisore del soggiorno, 
comodamente seduti in poltrona. MK3 non era 
soltanto un'ottima conversione del coin op. era IL coin-op. 
Ma questo accadeva qualche tempo fa: da allora ci siamo 
abituati ai Tekken, ai Toshiodert. e ad altri picchiaduro. 

MK è ancora considerato un classico del genere picchia- 
duro bidimensionale (insieme alle vane incarnazioni di 
Street Fighter) e questa trilogia é essenzialmente una rac 
colta di tutti i personaggi - boss compresi • e di tutte le 
locazioni dei tre episodi della saga. MK rimane ancora oggi 
un veloce, fluido e giocabilissimo picchiaduro 20. Lo stile 
di Tekken sembra quasi sobrio, se paragonato alia sara¬ 
banda di MK. con il suo alternarsi di schizzi di sangue, col¬ 
pi di ventaglio, lanci di cappello, fendenti di spada, soffitti 
che crollano, fireball volanti 
e fragore di ossa maciullate. 

i personaggi hanno un 
sacco di mosse; il repertorio 
di Jax. tanto per dare un’i* 
dea. annovera: missili, mis¬ 
sili multipli, presa immobi- 
lizzatrice. colpo spezza- 
schiena, pugno quadruplo, 
schienamento. super-pugno. 
Ili Ogni personaggio ha la propria biografia. CS atKt faiahty ravvicinata, fatality a 
ancora uno dei videogiocbi più famosi al mondo. distanza, animality. friend- 




ship. babality. stage fatality e uno sproposito di combo.. 

Anche se MK esce sconfitto dal confronto diretto con 
Tekken 2, ciò non toglie che vi siano giocatori che preferi¬ 
scono il ritmo di gioco e l'abbondanza di corpi contunden¬ 
ti dei picchiaduro bidimensionali alla grazia e all'eleganza 
dei personaggi poligonali. Noi continuiamo ad amare 
Tekken. e MK non prenderà mai il suo posto anche se è 
divertente. Se però avete già Investito i vostri risparmi in 
MK3. allora non c'è veramente motivo per acquistare 
Trìlogy. anche se offre un'abbondanza di personaggi e di 
location in cui cimentarsi. In fondo, nonostante il suo 
aspetto démodé. MK rimane un combattente vero, 
sempre pronto a emergere dal suo angolo, senza 
guantoni: uno tosto, su cui fare affidamento. 


4 . 
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TH<? ■SVILUPPATORE: 


Altron 


■ DATA DI USCITA: Novembr» ■PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L. 108.000 ■GENERE; Picchiaduro 


Due 



QlocatorI 



GZSIChS 




? i 


Roba Hit 


Diventate dei novelli Frankenstein , assemblate i robot 
più incredibili... e poi fateli a pezzi! 





Il] Combattimento In prima persona. CSI É sempre 
un bello spettocelo. CSI 01 nuovo In soppettlva, e 
quella balestra è un ottimo aggeqqlo per colpire a 
distanza. Nerman deve morire. 


3 In Alternativa... 


Ili Herman piomba al suolo In modo drammatico. Ora avete 
la possibilità di strappargli un braccio. 121 Accumulate 
potenza e colpite con un attacco speciale. C3I L'avversario la 
pensa allo stessa maniera* comunque... 


B giochi di combattimento possono essere molto 
divertenti, specie quelli buoni. Ma anche se 
avete comprato il migliore, potete solo 
scegliere il robot preferito da una lista più o 
meno esigua. Non sarebbe fantastico poterli 
creare a proprio gusto e metterli alla prova in un'arena? 

Ecco l’idea alla base di Roho Pir. un’idea vincente. 
Purtroppo è un peccato che il gioco invece deluda 
diverse aspettative. L'idea consiste nel scegliere vari 
pezzi meccanici (gambe, braccia, teste), metterli 
insieme e utilizzare la creatura per combattere 
altri robot all'interno di diverse arene. Per 
ogni scelta c’è uno scotto da pagare; se 
desiderate delle gambe veloci, potreste 
trovare difficile girarvi in fretta: se volete 
un’arma potentissima potreste scoprire 
di non poter sparare velocemente, e 
così via. 

Comunque, dopo aver creato il robot 
potete salvarlo nella scheda di memoria 
e combattere contro i vostri amici. E 
questo è il vero grande divertimento di 
Roba Pìt. Se non avete sfidanti, potete 
giocare in solitario contro avversari gestiti 
dal computer, via via sempre più agguerriti. 
Inizierete da principianti con una scelta limitata di 
avversari da sfidare. Ogni volta che vincete, non solo 
salite di grado ma potete prendere un pezzo aH'awersario 
sconfitto. Un bel modo per creare una scorta di pezzi. 
Sfortunatamente, l'idea alia base di Robo Pit è molto 


migliore della sua messa in pratica. Il gioco 
in solitario è piatto e anche contro un 
avversario umano il divertimento è poca cosa. 
Alla fine si tratta di un noioso esercizio di controllo di 
movimento, salti, spari e tentativi di allinearsi con l’altro 
robot per qualche scambio di deboli pugni. Se desiderate 
le vampate di adrenalina o l’azione violenta e improvvisa, 
farete meglio rivolgere l'attenzione a prodotti 
come Tekken 2, perché Robo PH non ha nulla 
del genere da offrire. 
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Final Boom 

Il più grande SIICCCSSO della storia dei videogiochi è tornato, ma questa volta è leggermente diverso. Non 
solo l’atmosfera è più tetra, ma una nuova e più completa avventura attende il giocatore... 






Sono 30 i livelli killer; i più 

difficili, crudeli, violenti e terrificanti 
livelli che abbiate mai giocato. 


C11 Mucchi di demoni motti ammaizati. E sempre una bella vista, non 
credete? 12, 31 I livelli sono diversi da tutto ciò che avete incontrato tino a 
ora. Un intellifonte uso del colore unito a una geniale progettazione dei 
livelli rendono FtnMt Ooom un'esperienza da non perdere 


modo in cui si cammina, si corre, ci si nasconde dietro 
agii angoli, si spara ai mostri dalla lunga distanza, si spara 
a raffica attraverso una porta, si entra ululando in una 
stanza piena di mostri con una motosega in mano, si 
cerca un medikit sperando di evitare l'ultima fatale ferita... 

Vi torna in mente lo stupendo sonoro... I cupi e minacciosi 
ronzìi, l'urlo delle sirene d'allarme, le grida sanguinane 
dei mostri mentre vi cercano e il gratificante tonfo del 
cadavere di un avversano crivellato di colpi che si schianta 
tre piani più in basso. Vi ricordate di come il joypad della 
Playstation sembra essere stato PROGETTATO solo per 
giocare a Doom ■ e non vi sia un miglior metodo di 
controllo su nessuna altra macchina (o c'è? Continuate a 
leggere). Ed infine vi ricordate dellappuntamento che 
avevate con qualcuno mezz'ora fa. ma vi accorgete che è 


111 Quvste luogo mene I bHvMl. 12] La 
barriera vi Impriglofia e tieue fuori gli altri. 


B l giorno in cui Doom vide la luce, il mercato 
dei videogiochi non fu più lo stesso. Mai. prima 
di quel momento, c'erano stati programmi cosi 
capaci di immergere il giCKatore nell'ambiente 
di gioco. Mai il giocatore era stato così coinvolto 
nell'azione, o TERRORIZZATO, da un gioco per computer. 
Doom si posizionò saldamente in lesta alla classifica dei 
videogiochi più popolari e per un lungo periodo nessuno 
riuscì a smuoverlo. Ma tutto ciò ora è stona e il presente 
è ben diverso dal passato. DaH'uscita di Doom 
abbiamo avuto Alien Trilogy e titoli come Duke 
Nukem 3D e Quake. Questi giochi combinano a una 
veste grafica più ricca, trame più complesse e coinvolgenti, 
e hanno contribuito al progresso del mondo dei videogiochi. 
Ora Doom è tornato. La domanda inevitabile è: saprà 
conquistare il pubblico come fece tre anni fa? 

Beh. all'inizio Fmat Doom è un po' 
deludente • in fondo si tratta solo di 30 
nuovi livelli. La grafica non sembra 
migliorata (in realtà lo è. ma dovete fare 
girare Doom e Fmal Doom uno accanto 
all'altro per notare che i mostri che vi 
attaccano sono meno "pixelosi" di quanto 
fossero un tempo...). Non ci sono armi 
nuove, o nuovi comandi, e il tutto, alla 
fin fine, non sembra dare altro che una 
forte sensazione di 'già visto'. Ma poi... 

Ma poi SI comincia a giocare e 
all'improvviso vi tornano in mente tutte 
le cose che hanno reso Doom un titolo 
'mitico* in ogni senso del termine. Il 
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Ooom non fMoco moi di divofiiro. 
• q«*o«Ui nuovo vfKolono offro 90 
9 nuovi lorriflcontl livolU elio vi 
impognoronno al nuiooimo. 
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■ DATA DI USCITA: Novembre ■ PROVENI ENZA : USA 

■ PREZZO: L.108.000 ■ GENERE: Sparatutto 3D 




Il I Meglio non sapere 
cosa fll è successo. CSI 
Vi capiterà Vi attrontare 
mostri tostissimi 
Impugnando solo una 
pistola, igi Elil, ragazzi, 
ma questa è 
Stonehenge! C pare die 
I druidi abbiano evocato 
qualcosa... 141 Niente è 
più gratlflcanie di un 
mostro che sputa 
sangue prima di 
andarsene al creatore.... 


da tre ore che state giocando E NON AVETE NESSUNA 
INTENZIONE DI FERMARVI. 

Dire che si tratta SOLO di 30 nuovi livelli non rende 
veramente giustizia al programma. Sono 30 livelli killer; 
i più difficili, crudeli, violenti e terrificanti livelli che abbiate 
mai giocato. Ogni stanza è potenzialmente una trappola 
mortale. Ogni angolo deve essere svoltato con i capelli 
dritti sulla testa. Anche il primo livello è pieno di mostri 
che in Doom si incontravano solo dopo settimane di gioco. 
Questi livelli sono stati creati appositamente da esperti 
di Doom con il solo scopo di fare di questo programma 
il più impegnativo gioco mai creato per Playstation. Alcuni 
livelli sono stati creati dalla id. mentre altri sono stati 
scelti tra il meglio prodotto dagli appassionati di Doom 
utilizzando i vari editor disponibili per PC. .Vi trovate in 
una stanza con un gigantesco demone appostato proprio 
al centro. 'Nessun problema* pensate, mentre preparate 
il vostro fido fucile a pompa. Ma all’improvviso le pareti 
della stanza si spalancano. In due secondi vi trovate al 
centro di un poligono di tiro popolato da tizi armati di 
mitragliatore e l’allucinante grandinata di proiettili vi 
permette a malapena di scappare più morti che vivi. 
L'obiettivo primario del giocatore è procurarsi le armi 
necessarie per affrontare situazioni di questo tipo e i livelli 
sono progettati così bene che generalmente sono nelle 
vicinanze. Sempre che il giocatore sappia come trovarle 


e utilizzarle. Tutti i nuovi livelli sono estremamente vasti 
e complessi * tanto quanto alcuni dei migliori degli originali 
episodi di Doom • e alcuni richiedono ore per essere 
completati. L'altro grande miglioramento rispetto a Doom 
è che Fmo/ Doom supporta il mouse della Playstation e il 
cambiamento è notevole. Per quanto possa sembrare 
incredibile, il mouse è il miglior metodo di controllo mai 
realizzato per Doom. Con il mouse potete voltarvi 
istantaneamente e fulminare quel mostro che vi stava 
aggirando. È un sistema di controllo più veloce, intuitivo 
e preciso del normale joypad della Playstation. E questo 
nuovo livello di precisione vi tornerà molto utile 
se avete intenzione di vedere la fine di Final 
Doom. 
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IH Tutti I vostri mostri preferiti sono qui. 121 Perfino gli Infausti InvIsIbllonI specialisti In attacchi alle spalle. (31 II problema è 
che I piccoli masnadieri non vogliono stare fermi. Cq] Ma alla fine riuscirete a aprirvi una strada verso II prossimo livello 


In Alternativa... 
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Ili Gli hovercraft si 
* 9 fHrando per M livello 
innevato. C 2 J QHOsto 
aereo appena ahliattute vi 
mostra senza nessnna 
possibilità di dubbio la 
qualità della grafica del 
veicoli nemici. 13) Grazie 
alle nostre armi ad atta 
tecnologia, il convoglio 
nemico non ha possibilità 
di fuga, nonostante la 
copertura delle tenebre. 



Mettendo da parte tutti i pregiudizi relativi al simulatori di volo su Playstation, 
psM si affida al collettivo per far decollare alia svelta il suo MUOVO elicottero. 


B he cosa si può pretendere da un simulatore 
di elicottero da combattimento’ Una fluida 
grafica tridimensionale, controlli intuitivi 
e semplificati, in modo da non dover 
conseguire un brevetto di pilota per iniziare 
a giocare, e delle missioni originali e complesse. 
Beh. nel caso di Black Down, possiamo dire che 
abbiamo trovato quello che cercavamo' 

Avrete a vostra disposizione otto missioni. 
All'Inizio, pensavamo che 'solo* otto missioni erano 
sufficienti per far finire questo gioco nella scatola 
dei "cattivi' subito dopo la recensione. Tuttavia, è 
bastato giocare un paio di ore per accorgersi che 
quelle che in teoria sono solo otto missioni, vi 
terranno incollati al joypad per molto tempo. In 
effetti, ognuna di esse è suddivisa in un certo 
numero di sotto missioni (in media, almeno sette): 
per esempio, può capitarvi di dover scaricare una 
squadra d'assalto in un punto particolare, affrontare 
subito dopo degli elicotteri nemici, distruggere una 
serie di edifici, massacrare un convoglio nemico, 
quindi tornare indietro e recuperare la squadra fatta 
scendere all'inizio della missione. In questo modo, 
ogni livello è decisamente lungo, e mai noioso. 
Poiché ogni missione è divisa In "sezioni", ogni volta 
che la affronterete andrete un po' più avanti. Tuttavia, 
visto che alcune missioni sono particolarmente 


Graficamente il gioco è quasi perfetto 

nonostante qualche difetto. 

H Inoltre, sono 

particolarmente 



difficili, non finirete Black Dawn nel giro di qualche 
giornata di gioco intensivo. 

Graficamente, il gioco è quasi perfetto, 
nonostante qualche piccolo difetto. Gli scenari in 
cui prendono atto le missioni sono arricchiti da 
colline, edifici, ecc. Inoltre, i veicoli nemici sono 
particolarmente convincenti, anche quando li vedrete 
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■ CASA: 


Virgin «SVILUPPATORE: Black Ops Ent. 





■ DATA DI USCITA: Dicambra «PROVENIENZA: USA 

«PREZZO: L.108.000 «GENERE: Combattimanto Aarao 


Rimedi drastici ed esplosivi 




Un gran bel can* 
nencino. Utiliua- 
telo saggiamen¬ 
te* emrero ogni 
volta che 
Incontrate II 
nemico. 


I missili gialli 
sono quelli a ri* 
cerca* quindi 
non richiedono 
un grosso sfono 
per II 

puntamento. 


Le bombe sono 
ottime per 
levarvi dal piedi 
molti nemici 
tutti insieme. 


Questi piccoli 
raul assomiglia¬ 
no più a del 
proiettili che a 
del veri missili. 


Se state per es¬ 
sere distruttit 
attivate uno di 
questi scudi. Ma 
fatelo in frettai 


I missili blu 
sono come quelli 
gialli. A parte 
per H colore. 


Mon abbiamo an¬ 
cora capito cosa 
sia. Forse una 
medaglia per 
premiare I vostri 
sfoni... 


In Alternativa... 
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flì La modalità a due giecatori, anche se probabi¬ 
lmente non è un capolavoro, è comunque una di¬ 
vertente aggiunta a Btmck Oanvn. tZÌ Proteggete la 
nave dallo stormo di elicotteri nemici che la sta 
per aggredire. C3] Colpite per primi gli autocarri- 
radar là] Utiliuate sia la mappa. CSI che questo. 


da vicino. Gli elicotteri si muovono molto 
realisticamente, mentre i veicoli 
terrestri, come carri armati, autocarri 
e persino gatti delle nevi, sono 
realizzati in maniera ineccepibile. 

Abbiamo notato solo due pro¬ 
blemi. In primo luogo, la 
realizzazione 30 dello scenario 
non è perfetta, come si può 
notare nei livelli con più colline. 

A volte vi capiterà di sparare 
contro un carroarmato ben 
visibile, per poi accorgervi che 
non potete colpirlo dato che si 
trova dietro una collina, ma la 
vostra PSX non sembra essersene 
accorta e non lo ha nascosto alla vostra 
visuale, inoltre, se andrete contro degli 
ostacoli solidi, potrete passarvi attraverso. 
Certo, subirete dei danni, ma sarebbe stato molto 
più realistico far rimbalzare indietro Telicottero. 

Anche se finirete Block Down, potrete sempre 
sfidare un amico nella modalità a due giocatori. 
Non è possibile collegare tra loro due console, 
ma solo giocare utilizzando lo stesso video 
diviso orizzontalmente in due metà. In 
pratica, dovrete decollare da un lato del 
campo di battaglia e arrivare dall’altro 
lato • un po' come nel vecchio coin op 




Armour Attack, ma con una grafica 
decisamente migliore. Tutto som¬ 
mato. a parte qualche difetto 
delTengine grafico tridimen¬ 
sionale. Black Dawn si è di¬ 
mostrato un superbo si¬ 
mulatore divertente e gio- 
cabile. con effetti sonori all'al¬ 
tezza della grafica. Se vi è 
piaciuto Thunder- 
hawk. impazzirete per 
Black Dawn. 
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Disruptor 

Oh no! Un altro clone di Doom super-concentrato di violenza, 
armi ultra potenti, sangue e cadaveri... 





Dovreta sfruttare la vostra 

mareria grigia praticamente per 
superare ogni incontro conn i nemici, 
se vorrete cavarvela tutti 


acmi 


flJ Trovando la fessura 
nel muro potrete mas¬ 
sacrare gli uomini lupo 
In tutta sicurezza. 121 
Questo nemico monocu¬ 
lare andrà giù dopo un 
pale di colpi ben piaz¬ 
zati. I 3 J Eliminate II cat- 
throne per prenderli la 
massiccia amui. C 4 I Te¬ 
nete gli occhi aperti e 
cercate ovunque I medi- 
kit. Ne troverete* ad 
esemplo, uno dietro a 
quel robot. CgJ Potrete 
ritrovarvi anche In 
mezzo alla neve! 


Ora che il compito che lo aspetta 
è chiaro a tutti, si dovranno affrontare 
12 missioni tra le più difficili mai viste 
per un gioco di questo tipo. Le prime 
due missioni sono di media difficoltà 
(anche se risulteranno ostiche per i novizi 
di questo genere), dopodiché inizierà una 
serie di missioni davvero complesse. E non si 
tratta solo della quantità di nemici che 
s'incontreranno, ma anche del paaicolare design dei livelli. 
Infatti, per ostacolare anche le tattiche di sopravvivenza 
più elaborate che si potranno mal escogitare, i 
programmatori hanno creato dei livelli quasi impossibili. 
Un esempio? Provate a immaginare una sezione 
interamente costituita da lunghi e stretti corridoi, in cui 
é impossibile evitare i colpi dei nemici e tantomeno 
nascondersi, ma solo correre come matti pregando la 
propria buona stella. 

La grafica è davvero incredibile, e ci fa dimenticare 
i 'blocchettonf visti in altri arcade 30 di questo tipo del 
recente passato. Sono state implementate delle tecniche 
molto efficaci, e i nemici appariranno sempre definiti e 
dettagliati, anche se li andrete ad analizzare da vicino, 
come accadrà per i muri e gli altri sfondi. Le texture dei 
muri sono particolarmente ben realizzate, e le 
combinazioni di colori migliorano l'effetto complessivo. 
In effetti, le uniche sezioni insoddisfacenti sono quelle 
esterne, che tra l’altro sono ben poche in tutto il gioco. 

Il punto di forza di Disruptor è però nella sua struttura. 


rima di iniziare, vorremmo 
puntualizzare che non 
abbiamo nessuna intenzio¬ 
ne di confrontare Disruptor 
e Doom. In effetti, molti 
aspetti di questo titolo sono migliori di 
Doom. ma si tratta di un gioco diverso. 

Se. infatti, vi dicessimo semplicemente che 
si tratta di un effettivo miglioramento di Doom, 
tutti i fanatici del gioco della IO lo comprerebbero senza 
pensarci su due volte, e. soprattutto, senza leggere se 
noi riteniamo che sia un gioco divertente 0 meno. Quindi, 
vedremo di giudicare Disruptor indipendentemente da 
chi lo abbia preceduto, analizzando i suoi menti e i suol 
difetti. Ok. possiamo iniziare. 

Disruptor è ambientato nel prossimo futuro, in cui il 
giocatore deve indossare i panni di una specie di manne 
senza macchia e senza paura. Non è da molto che il 
personaggio del gioco è sotto le armi, ma i tizi che lo 
hanno reclutato hanno subito capito che é un prodigio 
- immaginatevi una specie di Tom Cruise in Top Cun. 
ma senza caccia. 
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■ CASA; 



lÉMMrycaN 



CaapallMU 


IDATA DI RILASCIO: 


I PREZZO 


Interplay ■SVILUPPATORE: Univ./Insomniac 
Dicembre ■ PROVENI ENZA; Stati UnHi 

L.109.000 ■ GENERE: Sparatutto 3D 


Fuo co a vol ontà _ 

Cosa sarebbe un arcade 3 O simit-Ooom sen;a ur>a quantità di armi dairincredibile potere distruttivo? 



Cyclone 

lln*arfn« tromonda. 
•asta premaro II 
grilletto per veder 
partire una valanga 
di proiettili al 
plaama cl>e viaggia 
verse roWettIve con 
risultati devastanti. 



Fucile a fase 
I colpi laser 
verdognoli sparati 
da quest'arma, 
oltre a essere 
particolannente 
potenti, emettono 
un soddisfacente 
effetto sonoro. 



AM Blaster 
Quest'arma colpisce 
una vasta area. Fate 
attenzione a non tro¬ 
varvi vicino al punto 
dell’Impatto, se non 
volete venir colpiti 
dal vostre stesso 
fuoco. 



Cannone 

Ok, è un connone, e 
davvero potente. 
Quando spara, U 
rumore dell'esplo¬ 
sione è già di per sé 
soddisfacente. Fer 
non parlare degli 
effetti sul nemici... 



Ripetitore a fase 
É identico al Fucile 
a Fase IPhase 
Riflel, ma è 
migliore In quanto 
può sparare a 
raffica. 




In Alternativa... 


cuttim Mn 


Sia per quanto riguarda i livelli, sia per la trama nel suo 
complesso. S’incontreranno ben poche aree in cui non 
c'è nulla da fare, e altrettanti pochi incontri con nemici 
che non hanno uno scopo nella risoluzione del livello. 
Praticamente, ogni incontro, richiede uno sforzo di materia 
grigia e di riflessi per potersela cavare senza essere fatti 
a pezzi. Risolvendo queste situazioni, scoprirete lo 
sviluppo della trama grazie a degli filmati FMV. 
interessanti nonostante una recitazione non 
particolarmente azzeccata. 

Qualche critica? Non troppe, a dire 
il vero. L'unico vero problema è dato 
dal fatto che anche al livello 
"Regular". il gioco è decisamente 
difficile, a volte frustrante. 


Cll QueU’euorme pezzo d'artiglieri lancia 
delle lM>mbe a ricerca.Cgl Quelle punte 
dorate sono micidiali. (gJ GM zombie sono 
davvero ostici. La tattica migliore é di 
continuare a scivolare lateralmente. Cai 
Passerelle mobili, simili a quelle cbe si 
trovano negli aeroporti. Ottime se avete 
del bagagli, ma pericolose bi Oismptor. 


Tuttavta. è possibile utilizzare un sistema di password, 
oltre che salvare su memory card, sia nei 'punti caldi' 
posizionati che verso la metà di ogni livello, da dove è 
possibile ripartire in caso di morte prematura. 

L'unico altro difetto è che Disruptor è un ottimo gioco 
a cui manca forse un po' di ambizione e di originalità. 
Mentre in molti altri arcade 3D. come per esempio Quake 
per PC. è possibile interagire m modo completo con 
l'ambiente esterno, ed è possibile alzare o abbassare lo 
sguardo, in Disruptor questo non è possibile. Tuttavia, 
SI tratta di problemi di secondaria 
importanza, che non rovinano affatto 
l'incredibile esperienza 

videoludica offerta da 
Disruptor. 
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NHL'97 

Il gioco di hockey dell’Eiectronic Arts per Playstation è pronto a entrare in campo. 

Saranno goal o scivoloni? 




Ili Pii, quel lifio è entrato In cam|M con le c e ee cce numero 13. 
Come minimo el romperà una pamlia. CU Ecco nn pool. ISI L'InUlo 
dell'Incontro, noto come “Ingapglo'*. 141 I giocatori hanno I volti di 
quelli reali. tB Scegliete la veetra squadra tra le tante Inserite. 


B 


sistono titoli sportivi per compu¬ 
ter realmente coinvolgenti. Due In 
particolare balzano subito In mente 
Semible Soccer e EA Hockey. Il primo è 
Il gioco sportivo preferito In assoluto da chi 
vi scrive. La Senslble Software potrebbe essere perdonata 
se decidesse di convertire II suo gioco direttamente da 
Amiga a Playstation. Poco Importa se è totalmente privo di 
quella grafica poligonale che tanto di moda va In questi 
giorni: basta pochissimo per affezionarsi al campo di cal¬ 
cio In miniatura e al suoi microscopici calciatori. Anche la 
versione originale di BA Hockey per MegaOrive è un po' 
antiquata oggi. Ma l'atmosfera rabbiosa e violenta, la 
splendida giocabihtà e l'ottima curva di apprendimento 
garantivano che venisse ancora inserito nella piccola con¬ 
sole a anni dalla sua uscita. 

Purtroppo Sensible Soccer non verrà mai convertito per 
la nostra console grigia. Ma. in compenso. l'Electronic Arts 
non ha esitato a aggiornare per II suo gioco di hockey. 
Ogni anno se ne escono con un titolo nuovo e. dopo mesi 
di ritardo. NHL '97 è pronto a scendere in campo. 


giocatori hanno un certo stile e il 



campo di gioco è di un bianco 

n 

abbacinante, con 

tabelloni pubblicitari 

■ 


1 che si riflettono sul ghiaccio. 

■ 


AITEA devono essere non poco 
preoccupati. Il suo dominio totale nel set¬ 
tore dei giochi sportivi è stato quest'an¬ 
no scosso da titoli come Total NBA '96 
(Sony) e Actua Soccer (Cremlin) che, nel com¬ 
plesso, erano decisamente migliori delle loro 
controparti targate CA, NBA Live e FIFA *96. La 
tanto blasonala tecnica di animazione ('animotion', 
come la chiamano - in pratica un sistema per converti¬ 
re in grafica computerizzata filmati di veri giocatori) sem¬ 
brava incredibilmente antiquata se paragonata ai fluidi 
movimenti in 30 di Totale Actua. 

NHL '97 (ovvero National Hockey League *97) segue al 
100% l'attuale moda della grafica poligonale e del mouon- 
captare. L’introduzione è elettrizzante e TEA non perde 
l’occasione di promuovere i suoi altri giochi sportivi prima 
di dedicarsi unicamente all'hockey. La licenza permette 
all'EA di utilizzare simboli originali delie squadre, giocato¬ 
ri veri (anche se non so quanti li conosceranno da queste 
parti), statistiche e parafernali vari. 

Il gioco non è un grande passo avanti rispetto al suo 
predecessore. Potete facilmente cambiare il controllo del 
giocatore in campo e le funzioni di passaggio sono sempre 
molto buone. In sintesi, NHL 97 è una simulazione estre¬ 
mamente giocabile dell'hockey su ghiaccio. Il metodo di 
controllo non è totalmente intuitivo, ma ciò permette al 
giocatore di migliorare la propria tecnica di partita in par¬ 
tita. 

Fortunatamente i movimenti dei giocatori sono molto 
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■ CASA; Electronic Art« ■SVILUPPATORE; EA Sporte 

■ DATA DI USCITA; Disponibile ■PROVENIENZA; Stati Uniti 

■ PREZZO: L.109.900 ■GENERE; Simulaiione Sportiva 



I programmatori hanno woliito tfimootraro quanto oone braot e l'introducione occupa spailo su disco che 
aorobhe potuto essere impiegato meplio attrowe... Ma nessun può negare che questa sequenza è Incredibile. 


In Alternativa... 

«Ab* «m 


fluidi ' più convincenti di quelli di FIFA. 
Senza dubbio, dal punto di vista grafico, è 
uno dei migliori simulatori sportivi presenti 
sul mercato. I giocatori hanno un certo stile 
e il campo di gioco è di un bianco abbaci¬ 
nante. con i tabelloni pubblicitari che si 
riflettono sul ghiaccio. Inoltre l'atmosfera è 
resa ancora più realistica dalla musica d'or¬ 
gano che ogni tanto sale di volume per sot¬ 
tolineare i momenti più intensi del gioco. 


Potete giocare il campionato, i play-off e 
cosi via. comprare e vendere giocatori. 
Insomma tutte le caratteristiche che si tro¬ 
vano normalmente nei simulatori sportivi. 
Nonostante il gioco non sia cambiato di 
molto dai tempi del MagaDrive. Nhl '97 è 
un buon passo avanti nell'era dei giochi in 
grafica poligonale. 

Un buon gioco di 
hockey. 
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Un aKro oW t w>o «poftivo cla4 

pro<lwttoH (MI* nUpliori Mmwtetori 
di hockey d*l ffvondo. La giocaWlitA 
non é cambiata, ma ora * «orratta 
da una aplandida graNea. 
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liente di mefléo di una sfiattacolare saqi 


in FMV |Mr darò la giusta atmosfera a un gioco, e questa è una di quelle eccezionali. 



Soviet 

Pensate che la Guerra Fredda abbia bisogno di una bella riscaldata? Allora 

salite su un elicottero e andatelo a dire ai Russi. 


CI] Il bello, quando fate saltare In 
aria gli edifici, è che esplodono In 
mille peul, Invece di tramutarsi Hi 
una palla di fuoco. C2I Ma ancora 
più belle sono le fontane d'acqua 
che causate quando sparate In mare. 


oviet Sthke è l'ultima incarnazione della celebre 
saga targala Electronic Arts con un elicottero 
come protagonista: Desen Strike. Jungle Strike e 
Urtfon Stnke. Offrendovi di indossare gli ormai 
consueti panni deirasso della cloche, questo 
sparatutto con visuale dall'alto vi porta a combattere con 
tro le forze armate russe: esercito, marma e aviazione. Ma. 
bey - potreste dire ■ non vedo per quale motivo dovrei spa¬ 
rare contro i Russi: al giorno d'oggi sono degli amici. Beh. 
coerentemente con la recente paranoia scatenata dagli ulti¬ 
mi eventi accaduti in Russia, il vostro compito è di porre 
fine alle sinistre macchinazioni di un personaggio noto 
all’Occidente con il nome di Shadowman. Si tratta di un ex- 
generale sovietico che ha deciso di sovvertire l'ordine 
democratico e di riportare la Russia ai tempi totalitarismo. 
Al fine di sventare il piano di questo folle, dovrete 
affrontare cinque livelli dal ritmo incessante e 
mettervi alle spalle una serie, apparentemente insormonta¬ 
bile. di avversità, mentre vi fate largo a colpi di mitraglia¬ 
tore e lanciarazzi verso la vittoria. 

Ogni livello è suddiviso in un certo numero di missioni. 
In alcuni casi si tratta solo di distruggere degli obiettivi, in 
altri bisogna liberare dei commilitoni dai campi di prigionia 
o andarli a recuperare sulle colline in cui si nascondono. 
Ogni tanto vi tocca scaricare a terra il vostro co-pilota per 
fargli compiere qualche missione alla James Bond. come 
quella di penetrare nel grande castello che si trova alla fine 
del primo livello, mentre voi lo proteggete con fuoco di 
copertura. 

A parte tutta questa azione, il gioco ha anche un lieve, 
ma signincaiivo. profilo strategico. Disseminati per i livelli 
ci sono depositi di carburante e di munizioni, a cui dovre¬ 
te attingere con una certa regolarità. Le quantità disponibi¬ 
li. tuttavia, sono limitate: è quindi necessario amministrar¬ 
le con oculatezza per evitare di esaurire anzitempo le scor¬ 



ili Mei porto una 
nave è pronta ha 
n»ollare gli ormeggi. 
Pronta per eaaere 
disintegrata. 113 Ma 
se vi Interessane le 
esplosioni che, al¬ 
lora accanitevi con¬ 
tro gli edifici. 


te necessarie per completare il livello: altrimenti è inevita¬ 
bile un mesto e umiliante ritorno all'inizio del livello per 
ricominciare tutto da capo. 

Soviet Stnke è innanzitutto molto divertente da giocare. 
L'ingegnoso design dei livelli è appositamente studiato per 
portare il giocatore sempre al limite delle proprie capacità 
(non si ha mai l'impressione di svolazzare in giro senza 
problemi); la quantità di carburante necessaria per portare 
a termine ogni missione è malignamente calcolata dai pro¬ 
grammatori in modo tale che non ne avanza mai più di un'i¬ 
nezia. E non c’è niente di meglio che piombare su una col¬ 
lina e far saltare una postazione radar con un singolo, per¬ 
fetto. colpo "chirurgico*. 

Lo schieramento avversano è decisamente assortito e 
comprende unità terrestri di contraerea, carri armati, jeep. 


"L’ingegnoso design dei livelli è 

appositamente studiato per 
portare il giocatore sempre | 

al limite delle capacità" 
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■ CASA: 


Interno 


Un 


i" 

Oiocatoro 

j 



Electronic Aris ■ SV I LUPPATORE : 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■ PROVENI ENZ A : Stati Uniti 

■ PREZZO: L.109.000 ■GENERE: Sparatutto 



E« inoltre, non sJ esaurisce quii cl sono un sacco di soquenxe a effetto disseminate per II gioco. 


Cil Un'altra esplosione. 
Cl piacciono lo 
esplosioni. I2l II 
sistema Informativo 
disponibile durante il 
volo fornisce una 
panoramica completa 
sul parametri delle 
missioni. C3l Questo è 
il grande castello alla 
fine del primo livello. 
Bello, vero? C4l 
Un'altra nave collassa 
per un'eccessiva 
esposizione ai nostri 
proietUli. tsl CU 
scenari sono ben 
realizzati. IBI Bel colpo, 
ma attenzione cbe il 
carburante sta finendo. 


In Alternativa... 

mhm; tn 

am/MI llitnirm 


soldati equipaggiati con bazooka e su. 

In un'escalation bellica, fino alle navi 
corazzate e agli elicotteri da combatti¬ 
mento. Ogni partita è un'autentica bat¬ 
taglia. 

Soviet Sinke non riesce a essere convincente come 
sarebbe potuto essere. Nonostante abbia il vantaggio, 
rispetto al suoi predecessori, di essere stato programmato 
specificamente per la Playstation, ha il sapore di un gioco 
vecchio. É vero che sia I fondali dei livelli che la topografia 
(con colline e ponti che si stagliano alti sul livello del suolo) 
hanno una grafica fotoreallstica. ma II gioco mantiene un 
look un po' primitivo. La cosa non sarebbe un problema se 
si accompagnasse a una struttura di gioco incredibilmente 
originale, ma In questo caso siamo di fronte a un modello 


già abbondantemente sfruttato dalla Electronic Aris. 
Oltretutto. per I salvataggi è necessaria una memory card, 
anche se I livelli sono soltanto cinque: un sistema di pas¬ 
sword sarebbe stato altrettanto semplice e vi avrebbe evi¬ 
tato Il fastidio di tirare fuori i soldi per un'altra card. 

Ora che sono disponibili così tanti titoli superbi per la 
Playstation, ogni nuovo gioco deve veramente distinguersi 
dalla massa per guadagnarsi un posto al sole. 

Soviet Strike. pur se divertente e molto curato, è 
per noi tutti qualcosa di già visto. 



[Il Finalmente! Olvenla sempre più 
difficile trovare un parcheggio in 
centro, con II traffico che c'è. 121 I 
fondali sembrano alquanto brillanti 
finché II gioco è In movimento, ma 
non si può dire lo stesso quando ci 
ferma. 


.grafica: 
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Street Racer 


Prendete Mario Kart, aggiungete la capacità di calcolo della Playstation, 
miscelate con l’estro creativo della scuola europea, spruzzateci una serie 

di perSOnaQyi fra i più improbabili e otterrete Street Racer. 



MI Anche se non è 
nemmeno paragonabile 
alla quella di Alierò 
MmcMneSt la visuale 
daN'altro è ugualmente 
Interessante. 12] Un 
po' sovrappeso per 
pilotare un kart, forse. 


Ili PIccele ma veloci. 
Cosi sono le macchine 
con questa visuale 
121 Una curva presa 
un po' larga. Il rischio 
è quello di essere 
Infilati all'Interno. 


B a Ubi Soft, la piccola ma valida 
softhouse francese che ci ha 
dato un paio di onesti titoli a 
16 bit e l'ottimo Rayman, ci 
offre ora una versione rivisi- 
tata in pompa magna di quel- 
lo che fu un buon successo su Super 
Nes e Mega Drive: Street Racer. 

Invece di introdurre personaggi poligonali 
o di cercare di impressionarci * noi. giocatori 
consumati • con qualche diavoleria in motion-capture. 
alla Vivid Image (la società che ha sviluppato il gioco) 
hanno deciso di intraprendere una strada meno pre¬ 
tenziosa. mantenendo l’uso degli sprite per i perso¬ 
naggi e concentrando i miglioramenti grafici sui trac¬ 
ciati. 


Qui i programmatori si sono superati, con 
60 frame al secondo e impressionanti 
dettagli in alta risoluzione. Ciò nono- 
stante, però, si ha come l'impressione 
che sia il circuito a girare intorno alla 
j macchina, e non viceversa: il che risulta 
J un po' disorientante. 

Uno dei punti di forza del gioco è ■ 
^ costituito dal particolare tempera- I 
mento dei personaggi, che sono sem- I 
pre in primo piano, a partire dalla confezione. ^ 
fino all’introduzione e al gioco vero e proprio: tutti e 
otto diventano ben presto familiari, con le loro per¬ 
sonalità. i difetti e i poteri speciali. 

Ogni personaggio ha un set di tre circuiti 'casalin¬ 
ghi*. Per esempio, quelli di Surf Sister • la ‘bellezza da 
spiaggia' • si snodano vicino al mare, mentre quelli di 


III Potete osservare una breve panoramica delle 
piste di ogni personaggio. 121 Pista standard, 
visuale standard. 131 II design di ogni pista riflette 
lo stile del personaggio. CAI Pugni e attacchi 
speciali sono un essenziali per II successo In gara. 


Nei percorsi i programmatori si 


secondo e impressionanti det¬ 


tagli in alta risoluzione. 
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■ CASA; 


UbiSoft ■SVILUPPATORE; 




UiBMtiM* 


■ DATA DI USCITA: Dicembre ■ PROVENI ENZA : 

■ PREZZO: 109.000 IGENERE: 


Vtvid Image 
Gran Bretagna 
Corsa Arcade 




J Frankie, una specie di cugino alla lontana 
della creatura del dottor Frankenstein, sono 
tutti ambientati in un cimitero. 

Il gioco può essere impostato secondo le classi¬ 
che modalità: time trial, pratica e campionato, con 
l'aggiunta di un'opzione per una coppa personalizza¬ 
la. Comunque, quella che finirete per giocare di più è 
l’opzione campionato, che comprende tre leghe: 
bronzo, argento e oro. Completate la lega oro e un 
personaggio nascosto si renderà disponibile, con il 
suo set di piste personali. Oltre a ciò. per posiziona¬ 
re pienamente Street Racer nella categoria 'arcade', i 
tracciati sono disseminati di power-up. dinamite, stel¬ 
line e nitro che vi aiuteranno (oppure ostacoleranno) 
nel gioco. La dinamite è forse la migliore: raccoglie¬ 
tela e avrete 20 secondi per passarla a qualcun'altro 
prima che esploda. Le partite si fanno assolutamente 
frenetiche quando l'esplosivo è passato rapidamente 
di giocatore in giocatore. Street Racer può dare l'im¬ 
pressione di un gioco che è stato riempito di extra 
per nascondere una debolezza: oppure si può pensa¬ 
re che sia l'esordio un po' naifie rigorosamente 'apo¬ 
ligonale') nella programmazione a 32 bit da parte di 
un team di sviluppo che si è affermato con i I6 bit. 
Fortunatamente, però. Street Racer non è né l'uno né 
l'altro: anche se i fondali e i movimenti sono 
spettacolari e fluidi, quel che sostiene l'intero 
gioco è la giocabilità. E non è poco. 




HI SI riscofitra un lievn etfeno di *|M|i-up'. ma è traacurabiln. 121 
Un’immagina dal deludente *Rumble Mode*. C3I Una vieuale l a om eti i c a 
deiropzione *Mlcro*. Idi La spiaggia di Surf Sister. CSI Una delle messe 
speciali più Interessanti. Idi Pronti, via. Alla partenza I bolidi sono pronti a 
scattare per affrontare questa gara di ben dieci girl. 



In alternativa... 

Smnmiaan iMaii 


Doti nascoste 


Al di là delle apparenze Street Racer ha uno zoccolo duro da gioco di guida classico. Con qualche piccola, ma significativa eccezione. 



MICRO 

t più un'estrosità ebe 
una vera e propria 
alternativa di gioco. 

Cèò nonostante, Il Micro 
Mode ha un suo lato 
Interessante. 

È possibile scegliere fra 
la visuale standard e 
quella isometrica. 



PUNTEGGIO 

Come In Oesfrwebon 
Oerby, la vittoria In 
gara è solo uno degli 
obiettivi. SI guadagnano 
punti per la correttezza 
di guida, per aver tatto 
segnare II primo tempo, 
ecc. Tutto ciò rende 
poliedrico il sistema di 
scoring. 



RUMBLE 
Ancora come in 
Dastruction Oerby, ecco 
Il Rumble Modei tutti I 
giocatori scorrazzano 
attraverso un'arena, 
sbattendo centro I bordi 
protettivi finché questi 
non scompaiono. A 
questo punto cl si 
spinge nel vuoto. 



MOSSE SPECIALI 

Le animazioni del 
personaggi comprendono 
due mosse speciali e un 
colpo d'attacco per 
ognuno. Queste mosse 
sene essenziali nella 
meccanica di gioco: un 
buon uso degli attacchi 
permette di guadagnare 
punti extra. 



MULTI-PLAYER 

Street Racer è un titolo 
veramento notevole: 
può rivendicare II 
merito di essere II 
primo gioco a 
Incorporare una 
modalità di gioco a otto 
In split-screen. E 
sorprendentemente 
funziona anche bene. 
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Break Point 

I possessori di PidyStdtion hanno aspettato a lungo l’srriVO di un buon 0ÌOCO di tCtllliS. 
Ora è arrivato, grazie agli sforzi della Smart Dog. Si tratta di un gioco 

che ha tutte le caratteristiche della vera simulazione. 




B inerà la PlaySlalion non $i t dimostrata una piat¬ 
taforma molto ricettiva nei confronti dei giochi 
di tennis: Davis Cup e Povttr Serve mancano 
entrambi di giocabilità e di stile... Pere Sampras 
Extreme é un buon gioco, ma non è di certo 
'estremo' come indica il nome. A questo punto, anche i più 
sfegatati amanti del tennis in possesso di una PSX avranno 
buttato fuori dalla finestra il proprio joypad in preda alla 
frustrazione più nera, rassegnandosi al fatto che non ci 
sarebbe mai stato un buon gioco di questo genere. 
Comunque sia, come si soleva dire ai vecchi tempi, prima 
dei fast'food. la pazienza i la virtù dei forti: Break Pomi, un 
gioco davvero eccezionale, ne è la prova. 

In primo luogo, lutto quello che vi potete aspettare da 
una simulazione di tennis lo trovale qui: c'è una buo¬ 
na gamma di giocatori da scegliere (quattro uomi¬ 
ni e quattro donne), ognuno dei quali ha vantag¬ 
gi e svantaggi personali. 

Ci sono lutti i tipi di superfici: terra, erba, sintetico e 
asfalto, e influenzano il vostro gioco proprio come vi aspet¬ 
tereste che facessero. Sull'erba il gioco è più lento e i rim. 
balzi sono meno prevedibili, mentre nei campi indoor il 
gioco è rapido e frenetico, ma la pallina generalmente fa 
proprio quello che volete. Ci anche una discreta quantità 
di modalità, compresi gli incontri singoli, i tornei, la Super 
Coppa e i doppi, i quali permettono ai possessori di multi- 
tap di giocare in quattro. 

Per quanto riguarda la giocabilità. all'inizio qualcuno 
potrebbe avere dei problemi: Break Pomi non à una simu¬ 
lazione particolarmente intuitiva che segua le orme di 
Super Tennis per SNES. c'è più profondità di gioco e più tat- 




tattiche disponibili per il giocat 
e la soddisfazione che si prova quando 


La cosa migliore è la quantità di 


riescono in gioco. 


tica. ma ci vuole anche un po' di tempo per rendersene con¬ 
to e diventare bravo giocatore. Dimenticatevi i giochi che 
richiedono soltanto che colpiate la pallina in una direzione 
approssimativa al momento giusto per farla passare dairai- 
tra parte della rete: in Break Point dovrete pianiOcare il 
vostro tiro, mettervi nella giusta posizione e cominciare l'e¬ 
secuzione quasi subito dopo che il vostro avversario ha 
colpito la pallina, proprio come nel tennis reale. È possibi¬ 
le effettuare una risposta rapida (premendo appena i pul¬ 
santi di fuoco), ma questo sarà, nella maggior parte dei 
casi, appena sufficiente a mantenervi in gioco, e non risul¬ 
terà certo come un tiro eccezionale. 

Sapere come funzionano i vari pulsanti è fon- w 
damentaie per riuscire a vincere in Break Point. m 
Il pulsante X è un tiro standard, per quando non riuscite a 
fare mente di più fantasioso, mentre il quadrato e II cerchio 


111 ScefpHete tra una 
grande varietà di 
opzioni. C21 1 gioca- 
tori sembrano molto 
tristi quando perdo¬ 
no un punto. 131 Le 
semi-finali di un tor¬ 
neo. C41 II menu di 
opzioni. 
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MuUi-Up 


MMMcyur^ 


■ CASA; 


OcMn ■ SVILUPPATORE; 


Smart D09 


V 'Di:^ 

QI321C9 


■ DATA DI USCITA; Dicembre ■ PROVEN1 ENZA : Gran Bretagna 

■ PREZZO: L.108.000 ■ GENERE: Simulazione dì tennis 





n 1 Un colpo dato con 
pessimo tempismo. SI I 
giocatori In alto non ban< 
no capito dove mettersi 
sul campo. O) Tentativo 
di lob. MI Alla fine del- 
rincontro appaiono le 
statistiche di gioco. MI II 
tabellone come guello di 
wrimbledon! 


Niente àHegìeion la panna 


VI permettono di fare rispettivamente tiri di back spin e top 
spin e il triangolo vi permette di compiere un lob o uno 
smash. a seconda delia posizione dei giocatore m un dato 
momento. Tutti questi tiri possono essere combinati con i 
tasti direzionaii: i tasti verso i’aito e verso li basso modifi¬ 
cano la potenza dei tiro, mentre queiii verso sinistra e 
destra ne decidono la direzione. 

Sembra divertente, e in effetti io è. Anche il più audace 
fan di tennis si può ritrovare a correre per il campo come 
un idiota per un paio d'ore con i colpi dell'avversario che 
gli passano vicini o. peggio ancora, che gli rimbalzano sul¬ 
le ginocchia mentre cerca di rispondere, ma dopo questo 
battesimo di fuoco, la maggior parte dei giocatori comin- 
cerà lentamente a pianificare i propri tiri. A questo punto. 
Break Point diventerà una meravigliosa simulazione e un 
motivo di divertimento. La qualità migliore di questo gioco 
è la quantità di tattiche disponibili e la soddisfazione che 
si prova quando riescono. La modalità a singolo giocatore, 
in genere molto stupida, qui è eccitante, anche se alcuni 
avversari computerizzati non sembrano mai compiere 

■ alcun errore Comunque, è in modalità a due o a 
quattro giocatori che il gioco esprìme il massimo. 
Tutti possono utilizzare le migliori mosse, urlarsi dietro 
e prendere il tutto troppo seriamente, proprio come certi 
giocatori professionisti. Eccezionale. 

Dal punto di vista grafico. Break Potnt non è ecceziona¬ 
le ma. come succede spesso nelle simulazioni sportive, è 
ciò che non $i vede che conta, e in questo gioco non vedre- 


ÌBsualLdagli^ltì 


n 1 La insilale da dietro è ottima per un singolo giocatore, ma non è indicata 
per due. C21 La telecamera si avvicina Huidamente all'Inizio del gioco. Q1 La 
normale visuale • noiosa, ma familiare e semplice da utilizzare. 


CI sono molti campi interessanti in Break Point^ ma non aspettatevi di 
trovare il campo centrale di Wimbledon fra le opzioni, perché la Ocean non 
ha una licenza ufficiale. 


te i giocatori che sembrano utilizzare solo quattro frame 
per andare dal fondocampo fino sottorete per rispondere a 
una voiée di rovescio: no. in questo gioco il motion captu- 
re scorre liscio come l'olio e la giocabilita è fluida e reali¬ 
stica. Okay, non avrà lo charme ‘fumettistico’ di Super 
Tennis, ma questa è una simulazione, non un arcade. 

La carenza di buoni giochi di tennis per Playstation è 
finalmente finita: Break Point è un gioco difficile e rappre¬ 
senta una vera sfida, che richiede un certo tempo di prati¬ 
ca e che vale gli sforzi fatti per imparare a giocare. Chi 
compra il gioco per giocarci da solo dopo un po' potrà 
annoiarsi, ma potrà con un multitap e con gli amici fare sfi¬ 
de divertenti, aumentando la longevità del gioco di un'infi¬ 
nità di tempo. Sicuramente si tratta del miglior gioco di 
tennis per questa piattaforma, se non vogliamo tener con¬ 
to degli arcade classici, anche se qualcuno potrà giudicar¬ 
lo un po' troppo realistico e frustrante. Gli Smart 
Dog (in inglese, il cane intelligente) sembrano 
essere all'altezza del loro nome. 


In Alternativa. 
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LE SPEDIZIONI 

Vengono effettuate in contrassegno a mezzo 
POSTA Assicurata oppure a mezzo CORRIE¬ 
RE ESPRESSO. I contributi spese (fissi indi¬ 
pendentemente dal quantitativo di prodotti 
ordinati) sono di l.it. 13.U00 nel primo caso e 
Lit. 20.000 nel secondo. 

Il pagamento può’ essere effettuato anche anti¬ 
cipatamente a mezzo Conto Corrente Postale 
n. 21029400, oppure a mezzo Vaglia Postale 
indirizzando a Computer One - Via Vela 12/2 - 
Bologna, ricordando di indicare sempre nella 
causale i propri dati e gli articoli ordinati. 
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■ CASA: 

■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Interplay 

Disponibile 

109.900 


■ SVILUPPATORE: 

■ PROVENIENZA: 

■ GENERE: 


Stati Uniti 


Avventura 



uasner 

Cosa ci fa un fantasmino così simpatico in un posto simile? PSM incontra 
l’ultima “spettrale” avventura firmata Interplay e destinata al pubblico dei QlOVatliSSÌlTli. 




Iti Non avete alcuna frettai guarPatewl Intorno, 
con calma. C 2 l “Se riuscissi a entrare In bapno, 
potrei riempire U secchio d*aceua, settario sul 
fuoco e riuscire a passare attraverso II camino!*' 

'puzzle* sviluppa più i calli alle mani che non le cellule neu¬ 
ronali anche se viene richiesta un mimmo di logica . Anche 
il metodo di controllo è ben lungi dall'essere semplice e 
intuitivo, cosi come si converrebbe a un gioco destinato ai 
bambini. Dovrete utilizzare, con regolarità tutti i pulsanti 
del joypad e rimarrete molto contrariati nelTaccorgervi che 
Casper sta facendo esattamente l'opposto di quello che 
vorreste fargli fare solo perché avete premuto il pulsante 
sbagliato. Così é frustrante osservare la sua immobilità 
solo perché non é esattamente sul punto giusto dello 
schermo. Nonostante tutto questo. Casper può rivelarsi un 
gioco divertente, per un po'. Comunque, anche se i bambi¬ 
ni possono trovarlo carino, é solo perché sono ancora trop¬ 
po ingenui per capire la differenza Ira un gioco e un buon 
gioco. Non appena ci avranno preso la mano, 
cominceranno a stufarsene e a pretendere un po' 
più d'azione e di combattimento, come lutti. 


r» 

r* è M 
r» « htwéf 

!■ MSI 


II] Casper può spingere questa sedia dove vuole. 121 I pulsanti cotorati sono una 
spoeto di lucchetto a comhinaiione. C3I Impariamo M Francese lei I fantasmi 
mangiano molta frutta e verdura, alimenti cosi salutari... 151 Non 0 carino? 


S a un sondaggio, risulta che molte persone di età 
compresa tra i 30 e i 40 anni possiede una 
Playstation. Pare che una buona percentuale di 
essi abbia almeno un figlio in età prescolare. 
Questi piccoli rampolli possano manifestare 
qualche interesse verso il mondo dei videogiochi, anche se 
difficilmente potranno essere attratti dai titoli a cui gioca¬ 
no i loro genitori. Oppure, é probabile che i genitori repu¬ 
tino i giochi inadatti. Allora perché non sfornare un 'gio¬ 
chino' fatto apposta per loro, con qualche piccolo rompi¬ 
capo e qualche elemento da gioco educativo? Benvenuti nel 
mondo di Casper e della sua casa stregata. Non c'é limite 
di tempo, non c'é nulla da colpire, né c'é il modo, essendo 
Casper già trapassalo, di morire nel corso del gioco. 

1 Semplicemente, il nostro simpatico, tenero fante- 
smino cerca di ammazzare il tempo tentando di 
recuperare dei piccoli regali da donare ai suoi 
amici In Casper la cosa che più si avvicina a un com- 
ballimenio sono delle piccole, ridicole scaramucce con altri 
fantasmi, meno amichevoli. Il gioco scade su alcune gros¬ 
solane contraddizioni. In primo luogo, il cinema. I libri e la 
TV ci hanno insegnalo che i fantasmi, creature incorporee, 
possono attraversare I muri, ma Casper non solo non ha 
questo potere, ma non è nemmeno in grado di superare 
siepi 0 staccionate (che. tra l'altro, potrebbero essere facil- 
In AltCPnStiVSa • • ttsme scavalcate da qualunque bambino vero). Come se 

* * * non bastasse, é irritante notare come il piccolo spettro 

possa toccare, e quindi interagire, con alcuni oggetti ma 
non con altri. Dal punto di vista didattico il gioco di educa¬ 
tivo ha ben poco. Tra l'altro, la risoluzione dei piccoli 
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Nel CD 



Ogni mese ci sforziamo di 

offrirvi la migliore raccolta 

possibile di demo e anche 

questa volta pensiamo di avercela fatta 

Il CD di questo mese, 

una sorta di pacco dono per Natale, 

contiene infatti le versioni in 

demo di sette tra i migliori giochi 

circolazione con cui 

sollazzarsi durante le lunghe ore di festa. 


Street Racer _ 

■ CASA; UMSoft 

■ GENERE: CukU 

■ PROGRAMMA; Ck>eabM* 


giochi di guida stanno attraversan¬ 
do un grande momento di favore da 
degli utenti, lo si può dedurre facil¬ 
mente osservando II successo di giochi 
come Need For Sptcd. FI, Ridge Racer, 
Wipeout e cosi via. Tuttavia, facendo ecce¬ 
zione per Supersonic Rocers della 
Mindscape e II prossimo MicroMachine 3D 
della Codemaster. ci accorgiamo della 
quasi assoluta mancanza di titoli di guida 
'divertenti', alla stregua del mitico 
SuperMario Kart per II Super Nintendo. 

Nel tentativo di invertire questo trend, la 
Ubisoft ha di recente lanciato il suo Street 
Racer, una pazza e divertentissima corsa 
su quattro ruote, in pieno stile Mario Kart. 
La versione che vi proponiamo è sicura¬ 
mente uno dei più completi demo mai 
pubblicati. Gli sviluppatori della Vivid 
Image cl hanno voluto regalare la possibi¬ 
lità di giocare in due contemporaneamen¬ 
te e di scegliere due tra le otto vetture 
disponibili nella versione completa. E non 
è tutto. Se entrate nella schermata delle 
opzioni potrete scegliere tra le due visuali 


□ 

parte 



di gioco: micro. vista isometrica del per¬ 
corso. e normal. vista dall'alto. Sempre In 
questo menu potrete selezionare il livello 
di difficoltà, le specifiche di guida, il 
numero di giri. Il numero di auto, le 
dimensioni dello schermo e. Infine, la 
possibilità di abilitare o no la visualizza¬ 
zione di cartelli segnalatori in prossimità 
delle curve. 

■ Consndi 



Pugno destro 


Attacco Frontale 


Pugno sinistro 

L 

Attacco laterale 

€) 

Scelta Viste 

© 

Turbo 


Acceleratore 

© 

Freno 


Sù • Salto 


Giù - Retromarcia 
Sinistra • Sterzo 
Destra • Sterzo 
Select • Usciu 

■Caratteristiche Addizionali 

La versione completa del gioco vanta la 
possibilità di linkare fino a otto giocatori 
indifferentemente a schermo pieno o 
splittato. Otto sono i nemici di cui uno è 
nascosto e 27 sono i circuiti di cui tre 
segreti. 

■Altre Infornazioni 

Street Racer è recensito su questo nume¬ 
ro a pag. 82 e ha meritato un voto di 
7/10 per la sua innegabile comicità e le 
pregevoli opzioni di gioco multiplayer. 


Sicuri del fatto che non 


possiate in nessun altro modo 

procurarvi una raccolta 

meravigliosa come questa, non ci rimane 


Tomb Raìder _ 

■ CASA: Cor* Design 

■ GENERE: Aw*ntur* Arcwl* 

■ PROGRAMMA: C>*mo non gioe*bil* 



che augurarvi Buone Feste e 

Buon divertimento. 


I n tutu la storia di PSM abbiarr>o dato 
^ solamente due voti pari a 10/10: il 
primo a Tekken 2 1 il secondo a questo 
Tomb Ratder. fenomenale avventura 3D della 
Core Design. Non ci dilunghiamo in merito al 
perché di questa decisione e lasciamo a voi il 
piacere di scoprirlo lanciarxlo il demo del gioco. 
Rimarrete stupefatti nel vedere le animazioni 
della protagonista. Lara Crofi. nel destreggiarsi 
lungo I precipizi e sobbalzerete nel vederla sal¬ 
tare e aggrapparsi alle rocce con la sola forza 
delle diu. Oltre, naturalmente, a vederla scap¬ 
pare a sangue freddo dalle terribili fauci di un 
lupo affamato. 

Tomb ftatder è una sconvolgente avventura 3D 
dall’eccezionale profondità che vi porterà a visi¬ 
tare quattro Incredibili mondi in cerca di prezio¬ 
si reperti archeologici. I livelli sono vastissimi e 


davvero profondi ma ciò che li caratterizza 
maggiormente è che sono stati costruiti con 
grande intelligenza: il livello progressivo di dif¬ 
ficoltà e il costante fattore sorpresa rendono 
inesistenti noia e frustrazione. I punti di forza 
del gioco stanno nell'esplorazione e nella solu¬ 
zione degli enigmi. Inesauribili sono le locazio¬ 
ni segreti e gli oggetti da trovare e usare. 

Anche II combattimento ha un suo ruolo impor¬ 
tante, basti vedere tutte le creature che dovre¬ 
mo incontrare, dai pipistrelli agli orsi, dalle 
tigri a un T-Rex. 

Beh. guardate il demo! 

■ Caratteristiche Aggiuntive 

Dire che si tratta di una versione 30 di brince of 
Persio non sarebbe troppo sbagliato. Ci sono 16 
livelli giganteKhi da esplorare che costituiscono 
una sfida lunghissima e mai frustrante. Il lutto 
complentato da un uso intensivo di texture 
mapping e da un'animazione impeccabile e gra¬ 
ziosissima della protagonista. Tomb Raiàer 
costituisce una delle più interessanti e immersi- 
ve esperienze ludiche mai giocate firvora. 
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Actua Golf _ 

■ CASA : Crvfnlln 

■ GENERE: StmulAiloffM Sportiva 

■ PROGRAMMA: CiocabUa 

I gioco doveva essere pubblicalo la 
scorsa estate ma venne rinviato per 
poter assicurare una giocabilità 
maggiore di qualunque altro gioco di golf. 
È per questo motivo che i programmatori 
della Cremlin ci hanno chiesto di inserire 
questo titolo per rinfrescare la memoria di 
tutti coloro che se ne fossero dimenticali. 
E noi, naturalmente, ne siamo felici, 
anche perchè questo demo è totalmente 
differente rispetto al precedente e cl offre 
un nuovo green e un nuovo alter ego elet¬ 
tronico. 

Questa volta si giocherà la buca 11 del 
River Valley Country Club. Per tutti coloro 
che si intendono di golf si tratta di un Par 
4 di 454 yarde. Il tempo è bello, il vento 
leggero e il vostro golfista sintetico veste 
una splendida divisa blu. 

■ Control l i 

Nello schermo delle opzioni ci sono un'in¬ 
finità di settaggi e variabili ma. sfortuna¬ 
tamente. l'unico pulsante funzionante in 
questa versione demo è Practice. 



@ 

® 

LCD 

LCD 

RO 


Attiva la traiettoria della pallina/Tira 
Telecamera sulla pallina/Vista del giocatore 
Selezione del club/Tàvola dei tipi di tiro 
OverView della corsa, dal pin alla buca. 

Alza la visuale 
Abbassa la visuale 
Classifiche della buca 
Schermo delle opzioni 
Uscita dal gioco 


■ Controlli 

La versione completa del gioco conta 
quattro giocatori, due percorsi completi 
per un totale di 36 buche. Il commento 
del gioco è affidato ad un famoso speaker 
britannico, Peter Alliss, e gli effetti sonori 
sono stati accuratamente studiati e ripro¬ 
dotti per poter offrire un'esperienza il più 
possibile realistica e rilassante. 

■ Control l i 

Actua Colfé stato recensito sul numero 3 
di PSM e ha guadagnato il voto di 9/10 
nonché l'agognato Star Player. Rinviato 
più volte. Actua Colfé finalmente disponi¬ 
bile sugli scaffali del negozio più vicino. 



2Xtreme è annunciato per Natale 
ma è più probabile che lo possia¬ 
te trovare nei primi mesi dell'an¬ 
no prossimo. 


@ 

© 

® 

LCD 

LCD 

fTTì 


Acccllerare 

Salto 

Abbassarvi 
Frenare 
Pugno Sinistro 
Calcio Sinistro 
Pugno destro 
Calcio destro 


più 'exireme* grazie ad 
un'incredibile varietà di 
sport: dal rollerblade alla 
BMX. Vi è anche l'opzione 
di gareggiare in un lungo 
campionato nel cui cammi¬ 
no perfezionerete, passo 
passo, il vostro mezzo. 
Immancabile la possibilità di 
care in due. 


gio- 


2Xtreme _ 

■ CASA: SCEE 

■ GENERE: Arcati* Sport 

■ PROGRAMMA: Ciocabilo 

i tratta del seguito di ESPN Cxtreme 
Carnei. In redazione lo ricordiamo 
particolarmente bene per le inces¬ 
santi sfide con le originalissime simulazio¬ 
ni di skateboard e di rollerblade che ci 
hanno causato la perdita di non poche ore 
di lavoro. Bene, questi due piccoli gioielli 
di giocabilità e divertimento non sono 
altro che un assaggio di quello che ci 
aspetta nel suo sequel: 2Xtreme. 

Ancora una volta, ci troviamo innanzi a 
una selezione degli sport più selvaggi e 
pericolosi. Inforchiamo la nostra BMX e 
iniziamo a divertirci, ma non sulle piste 
sterrate: nel traffico dell'ora di punta' 

■ Controlli 

Nessuno si è sognalo di avvertire la popo¬ 
lazione che oggi si terrà una gara, perciò 
attenzione alle dozzine di pedoni da evita¬ 
re. squadroni di gatti imbizzarriti, traffico 
incessante e incroci a raso. Non esitate a 
frenare, se necessario, come pure non 
risparmiate calci e pugni ai vostri avversa¬ 
ri. Se volete davvero vincere non potete 
esimervi. 


■ Caratteristiche Aggiuntive 
La versione finale raggiunge vette ancora 
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Time Commando _ 

■ CASA: EI*ctronk Arts 

■ GENERE: Aw^ntpra Arcada 

■ PROGRAWtA: Ciocabila 

Time Commanào è un'avv«ntura arcade 
ambier^tata nel tempo. Essenzialmente, 
voi impersonate un povero nparatore di 
computer che finisce intrappolato in un varco 
temporale durante un esperimento m un labora¬ 
torio. Per poter tornare nella vostra realtà, dovre¬ 
te vincere gli abitanti di ognuna delle zone tem¬ 
porali m cui capiterete, collezionare computer 
chip per poter disporre di più tempo e trovare di 
ogni ioni gli inaccessibili portali temporali r>el- 
l'insolita forma di gigantesche statue d’oro, per 
poter spedire nel vostro tempo i chip raccolti, 
necessari per poter cambiare livello. Il combatti¬ 
mento è basilare per la vostra riuscita nel gioco 
ed è per questo che dovrete passare un bel po' 
di tempo ad affinare le vostre abilità. 
L'esplorazione, anch'essa parte costituente del 
gioco, si rivelerà fondamentale per poter arric¬ 
chire il vostro arsenale con nuove armi. 
L'ambientazione di questo demo è la preistoria. 
Entra nella piccola caverna dove incontrerai una 
tigre dai denti a sciabola che ti consegnerà un 
bastone appuntito. Poco oltre questo punto, 
incapperete in una pericolosa caduta di massi. Ci 



sarà da imparare a schivarli per poter proseguire 
il gioco. 


■ ControlM 


Nello schermo delle opzioni potrai selezionare il 
livello di difficoltà. Easy. Normal o Hard, e le 
caratteristiche dell’accompagnamento sonoro. 
Inoltre, è possibile scegliere tra cinque configu¬ 
razioni prestabilite per il joypad. Le indicazioni 
seguenti si rifenscorso al set A. 

I [ ] Arma Precedente 

L [ ] Schiva a sinistra 

rO Prossima arma 
R [ ] Schiva a destra 


Salta avanti 
Cerca 

Salta Indietro 
Attcacco completato da: 

Sinistra • Pugno sinistro 
Destra • Pugno destro 
Avanti • Calcio 
Indietro • Parata 

Cambia Arma 
Pausa 


@ 


■Caratteristiche Addizionali 


Time Commando è un'avventura per un 
solo giocatore ambientata in IO differenti 
epoche storiche. Si parte dalla Preistoria e 
si va all'Impero Romano, al Medioevo 
Giapponese, a quello Inglese, alla Prima 
Guerra Mondiale e cosi via. È prevista 
l'opzione di salvataggio del gioco e un 
sistema di password per poter ricomincia¬ 
re dall'ultimo livello giocato. 

■Altre Inforaazioni 

Time Commondo è staio recensito sul 
numero 2 di PSM dove ha meritato 6/10. 




MicroMachine 3D _ 

■ CASA: Codtmattr** 

■ GENERE: Guida 

■ PROGRAMMA; Dumo non glocabila 

S È da qualche anr>o ormai che il nome 

Micro Machine ha fatto breccia nell’imma 
ginario dei videogiocatori di tutto H 
mondo. Ma ciò che conta di più non è tanto il 
nome quanto il nuovo cemeept di gioco che fu 
introdotto con questo nome. 

Le Micro Machine nacquero come delle macchini¬ 
ne di metallo, lunghe non più di due centimetri 
che. spinte con la punta delle dita, raggiungevano 
in pochi metri velocità impensabili. Sbarazzando 
(fun lampo la concorrenza, questi giocattoli a 
quattro ruote ebbero un'enorme successo tra i 
bambini e. poco più tardi, sbarcarono nel mondo 
dei giochi per computer e console a mento della 


Codemasters. 

È proprio la Codemasters a proporci questa nuova 
versione del suo successo di qualche anno fa: 
Micromochine 30. 

Sfortunatamente, tutto quello che potete fare con 
questo demo è sedervi e guardare lo schermo ma 
vi possiamo assicurare che solo giocandolo potre¬ 
te afferrare il concepì di gioco che vi sta dietro. È 
un disperato duello per tagliare la linea del tra¬ 
guardo. un mortale slalom tra ostacoli improbabi¬ 
li quali cornflakes. piani da stiro e formaggio. 
Formaggio? Abbiamo detto formaggio^ 

■ Caratteristiche aggiuntive 

La versione finale del programma potrà essere 
giocata da otto persone simultaneamente. E solo 
questo potrebbe essere un eccellente ragione per 
comprare un adattatore multitap. Ci sono più di 
trenta veicoli disponibili che vanno dall’hovercraft 
alte normali macchine sportive e un inesauribile 


nunsero di percorsi 30 ambientati 
nei posti più strani; doccia, tavolo da 
biliardo, giardino, tavolo apparec 
chiato per la colazione e tanti altri. 
Da diventare pazzi* 

■ Altre Informazioni 

Purtroppo l’uscita di questo gioco è 
slittata a febbraio dell'anno prossi¬ 
mo. Appena disponibile non marKhe- 
remo di inserire una versione gioca- 
bile nel CO. Preparatevi' 



Porsche Challeng e _ 

■ CASA: SCEE 

■ GENERE: Guida 

■ PROGRAMMA: Damo non glocabila 


a Questa è davvero una chicca. Una 

novità dell'ultima ora. E noi. puntuali, 
siamo già qui con il demo. E poi non 
dite che non siamo bravi! 

Porsche Challenge è un nuovo gioco program 
mato dallo stesso team che lo scorso anno ci 
ha regalato Total NBA *96. Ed esattansente 
come in quel titolo, la caratteristica che più 
distingue Porsche Challenge dagli altri titoli di 
guida per Playstation è la velocità. Velocità 
unita al miglior uso di texture mapping, gourad 


shading e grafica poligonale ci sia mai capitato 
dei vedere in questo tipo di giochi. 

Dato che questo titolo non vedrà la luce prima 
della tarda primavera del prossimo anrK>. non 
ci rimane che sederci e ammirare il paesaggio 
che sfreccia attorno alla bellissima Porsche 
Boxter che la nostra PSX sta animando sullo 
schermo. 

Con i pulsanti del joypad. a eccezione di start e 
select. potrete zoommare. cambiare la visuale 
dello schermo e ruotare la telecamera attorno 
alta vettura. Dato che il gioco non è finito, 
potrete avvertire qualche sfarfallio. Non preoc¬ 
cupatevi. è normale. 

■ Caratteristiche aggiuntive 

Accompagnamento sonoro e musicale interatti¬ 
vo. Livello di sfida adattabile alla bravura del 


giocatore (non capite^ Saprete tutto 
al momento opportuno...) e infine 
la possibilità di vincere una Porsche 
Boxter* 

■ Altre Inforaazlonl 

Notizie e anteprime più dettagliate 
seguiranno a breve su queste pagi¬ 
ne anche se. riferendoci allo stadio 
attuale di lavorazione del gioco, 
non potrà essere prima di un paio 
di numeri. 
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Fade _ La _ Black 


Può ossoro •siremamentc coin- 
volgonl* t div«rl«nto da géocorc, 
ma P<id« To Black sombra anche 
•asaro dcclsamontc corto. O. |>or 
lo mono, questo è quello che ci 
hanno scritto alcuni lettori. Un 
gran peccalo, non è vero? Però 
tenete presente che il gioco ha 
due finali, se avete già visto 
quello che vi proponiamo, 
provate a trovare il secondo se 
ce la fate... 


Giusto per mettervi un po' 


fuori 


strada, FclÓe To 


Black ha DUE (2) Finali- 

Entrambi molto evocativi. 


Questo, comunque, è quello 'giusto', quello in cui 

recuperate la vostra 

controparte femmini Le. saiah. 




1 
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PtoyStatton MAguine, la nvisu uffktsit. 
SI propone di fornire si suoi lenon le 
informuiom più aggiorrute su qua¬ 
lunque aspetto del morsdo e dei giochi 
Playstation. 

Uno stretto rapporto con la Sony Com¬ 
puter Entertainment ci di accesso 
esclusivo al software e alle nottaie più 
recenti, oltre a consentirci di allegare 
alia nvisu II CO Ufficiale. 

Le nostre recensioni dei giochi 
Playstation sono complete, oneste e 
autorevoli e offrono ‘consigit per gli 
acquisti* Msdipendenti e imparnah. 

fateli provare prima a noi. cosi non 
correrete il rischio dt giocarli voi. 

























' Final òoSNf 
Crash Bandicoot 
Soviet Strike 


FBNTBSTICCJ^ 

La storia e i segreti 

^del gioco più atteso 


i^klectroriic Arts 


' IN EDICOLA 




GUIDE 


CON TRUCCHI CONSIGU, MAPPE, 
RECENSIONI NOTIZIE E ANTEPRIME 















yny Computer E nwfleituneol 



Set intrappolato in 
una stanza con una 
bomba a tempo 
fissata nella 
tua tuta. 

L'unica speranza di 
sopravvivere è quella 
di prendere un 
cristallo vitale per 
interrompere il 
count down. 
Perdine il controllo 
e perderai la gara... 
e la vita. 


Nei migliori negozi di Videogames 
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HALIFAX 


• SOPRAVVIVERE! 
QUESTA È LA PAROLA 
D'ORDINE 

• PIÙ DI 60 

INCREDIBIU ARENE 3D 
"RIBALTABIU" 

• GRAFICA INCREDIBILE 
E COLORATISSIMA 

• OGGETTI E POWER 
UP DA RACCOGLIERE 

• AZIONE A 360° DA 
1 A 4 GIOCATORI 












